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DREAM TEAM 


Prawdziwy sieciowy 
rekin. Poluje głównie na 
MP3. Dostaje dreszczy 
na słowo „WindowS”. 
Łagodna dusza. Ma 
słabość do Lary Groft i 
mocnej kawy. 


Człowiek maszyna. 
Przodownik pracy. 
Przestaje pracować 
dopiero wtedy, gdy 
zasypia na klawiaturze. 
Amator sztuk walki. 
Nienawidzi palaczy. 


Von Radkovitsch 


Człowiek renesansu. Cigarette Smoking Man. 
Jest jak Tommy Lee Jo- Zwolennik ścisłej diety 
nes w „Ściganym”. i zdrowego żywienia. 

W wolnych chwilach Asceta. Na codzień pa- 
pracuje. Jak nie pracuje, stwi się nad tekstami 
to śpi. Dark M.M. leczy i dba o kondycję moral- 
go z pracoholizmu. ną redakcji. 


Dark M.M. 


PR Manager. Kocha po- 
rządek na swoim biurku. 
Przyszły lekarz, a obec- 
nie redakcyjny znachor. 
Lubi stylowe ubrania, do- 
bre cygara i kurczaki. 


Artysta grafik. Lubi ga- 
niać po lesie z karabi- 
nem w ręku. Zawsze za- 
chowuje trzeźwość 
umysłu. Zapalony nar- 
ciarz i koneser nocnego 
życia. 


Kobieta. Prawdziwa pro- Młody gniewny, wielbi- 
fesjonalistka. Postać ciel ciężkiej muzyki 
znana i lubiana. Kiedy i koncertów rockowych. 
jest w redakcji, wszy- Zyje chwilą - to co 

scy chłopcy wyjmują przyjdzie jutro, nie jest 
grzebienie i uśmiechają dla niego ważne. Wolny 
się niepewnie. czas spędza na rybach. 


Mocny charakter. Facet 
nie do przejścia. Wilk 
w owczej skórze. Z Ber- 
gerem tworzą parę naj- 
lepszych strategów. Pe- 
jotl jest sumieniem re- 
dakcji. 


Ten pan jest zawsze za- 
walony masą roboty. 
Można powiedzieć, że 
lubi pracować w nocy... 
Jego matematyczny 
umysł złamie każdą 
grę. 


Człowiek legenda. Ko- GD Manager, weteran, 


cha wszystko, co strze- zaczynał jeszcze w Top 
la, ma gąsienice i pan- Secret. Potem był Cyber 
cerz. Specjalista od i WWW. Robi naszego 
strategii. Na co dzień GD. Rubaszny facet 
służy Ojczyźnie. z ogromnym... 
poczuciem humoru. 


Maciucha 
Nazywają go „Krwawy 
Maciucha”. Wbrew po- 
zorom to na prawdę mi- 
ły i spokojny facet. Lubi 
długie spacery po parku 
i herbatę z cytryną. 


Facet z kamienia, chodzą- 
cy spokój. Nasz spec od 
hardware'u. Człowiek, 
który nie boi się słowa 
„Windows”. Kocha filozo- 
fię Wschodu. 


aaca_a 
Witajcie! 

Trzymacie w dłoniach naj- 
nowszy numer PC Games 
CD 2-3/99. Jak zauważyli- 
ście, wiele się zmieniło, co, 
mam nadzieję, zrekompen- 
suje wam okres oczekiwań 
na numer marcowy. Zacznę 
od tego, co najbardziej rzu- 
ca się w oczy, a jest to obję- 
tość PC Games CD. Przygo- 
towaliśmy dla was aż 180 
stron informacji o waszych 
ulubionych grach. Dzięki te- 
mu możecie być pewni, że 
nie przeoczycie ani jednej, 
ważnej informacji. Tym sa- 
mym jesteśmy największym 


pismem o grach komputero- 
wych w Polsce! Znajdziecie 
u nas mnóstwo newsów, re- 
cenzji, beta testów i porad- 
ników. Znajdziecie tu solu- 
cje gier, tipsy oraz krótkie in- 
formacje, które pomogą 
wam, gdy utkniecie gdzieś 
na dobre. Na ten dział za- 
rezerwowaliśmy prawie 40 
stron! Koleją zmianą jest no- 
wy CD-ROM. Zupełnie no- 
wa jakość, więcej demek, 
patche, trochę softu i nowy 
engine. Ponieważ dostawa- 
liśmy od was dużo listów 
krytycznych na temat nasze- 


go cedeka, postanowiliśmy 
go zmienić. W tym miesiącu 
znajdziecie w zeszycie wy- 
jqątkowo dwa cedeki, jeden 
stary i drugi nowy. Do na- 
szych kolejnych numerów 
będziemy dołączali jeden 
CD. Kolejną niespodzianką 
są nasi autorzy. W PC Ga- 
mes CD piszą dla was naj- 
lepsi z najlepszych. Na stro- 
nie obok przedstawiliśmy 
każdego po kolei. Zapew- 
ne znacie takie ksywki jak 
Berger, Gawron, Krupik, 
Maciucha, Mamut, Pejotl... 
Postanowiliśmy wam ich 


EUUTES 4 


przedstawić. Oto oni. Natu- 
ralnie, redakcja także po- 
stanowiła się przedstawić. 
Wszystkie te zmiany wpły- 
nęły na datę ukazania się 
kolejnego numeru. Jednak 
przez cały ten czas 
zbieraliśmy siły, aby teraz 
mocno uderzyć. Życzę 
wam dobrej zabawy i miłej 
lektury. 


= 
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Zawartość CD 


Informacje ze świata 


ZAPOWIEDZI | 


i MĘ SC RAP W ODDECY 18 
Black 8 White ........-..... 20 
Ameh 506. ws0080: asa 22 
BSROUIN 08-690 PD05 > 2000 24 
Quake 3: Arena ........... 26 
Shogun..-+«.--.««4021:-:0: 28 
Shadow Company ......... 32 
X-Wing: Alliance ........... 36 
DrIYEM). 0 2/alodiawcE 40 
Extreme G2 ............... 44 
Saga: Rage of Vikings ...... 46 
Heavy Gear 2 ............. 50 
Baldur' eGate -.-.-2-. 30645: 58 
Sid Meier's Alpha Centauri ..64 
GI 8000 10,....:.158 70 
Gangsters ......-1.-1111-. 76 
Myth 2: The Soulblighter ... .82 
Close Combat 3 ............ 88 
King's Quest 8............. 92 
Quest for Glory 5 .......... 96 
Return to Krondor ......... 100 
Thief: The Dark Project ..... 104 
SW: Rogue Squadron ...... 108 
Fighter Squadron ......... 112 
World War 2 Fighters ...... 116 
Superbike ............... 120 
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Driver 
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Starcraft: Brood War 


przeboju 1999 roku tylko u nas! 


Warzone 2100 ........... 

Rival Realms ............. 

Railroad Tycoon 2 ......... 

Anno 1602..........-....- 128 
Future Cop .........-.-.-. 129 
ProPilofiż s 0 00 00 130 
Powerslide .......-..-.--. 131 
Test Drive 5 .............. 132 
Viper Racing ......-..--.- 132 
Nascar '99 ........11112 133 
Test Drive 4x4 ...........- 133 


Szaleńcze pościgi po mieście, pieniądze, ma- 
fia i tajni agenci. Beta test zapowiadanego 


ORO 44 

Sim Gity 3000 

Kolejna część budowlanej epopei. Coraz więcej 
budynków, bardziej skomplikowana infra- 
struktura. Czy grze to wyszło na dobre? 


Baldur s Gate 


Ogromny świat, setki postaci, potyczki, skarby 
i sława. Do tego polska wersja gry. Hit roku, 
czy przedsmak przed Diablo 2? 


NEWS os Zo owi są b 136 
ATI All In Wonder ......... 136 
Philips PCA645VC ......... 137 
Trust TRG-MK149 ......... 137 
Słownik: Monitory ........ 138 
Monster Fusion ........... 138 
OpticPro 96000P/9636T ...138 
Apollo Permedia .......... 139 


Nowa generacja gier 3D zaczyna 
się właśnie tutaj. Niesamowita gra- 
fika i atmosfera. Spacjalnie dla was 
EXCLUSIVE tylko w PC GAMES CD! 


Nowy tytuł Lucas Arts związany z Gwiezdnymi Wojnami. Czy 
36 fani Trylogii nie mają dosyć? Na pewno nie. Kolejny symulator 
takich myśliwców jak X-Wing, Y-Wing i A-Wing. 


| 
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Myth 2: The Soulblic 
Krwawe bitwy, magowie i wojownicy. 
82 Wszystko we wspaniałej oprawie gra- 
ficznej. Godny następca części 1. 


Oczekiwany tytuł mistrza Sida 
Meiera. Nowa jakość, czy kolejny 
klon Cywilizacji? 


Szybcy faceci w szybkich motorach. Wspaniały symulator wyści: 
gów motorowych — dwukołowego odpowiedznika Formuły 1. 
Symulacja i łatwe wyścigi w jednym. Dla maniaków. 


||| TW EZWEES RO OKUJADIORTZPEKYC 141 
Starcraft: Brood War ...... 142 
King s Quest 8............ 148 
Populous: The Beginning ...154 
Tomb Raider 3 ............ 166 
EOS -030000000.0.0.3 176 


Rozwiązania konkursów ...146 


Konkurs Skaner ........... 135 

Konkurs Populous ......... 140 Fighter 

Konkurs Samsung ......... 147 Symulator samolotów Il Wojny Światowej ze Prohibicja i fałszywe pieniądze. Wspaniała 
Konkurs Trespasser ....... 178 | | 2 sztandarowym wykorzystaniem możliwości ak- strategia idealnie odwzorowująca zasady rzą- 


celeratorów 3D. Konkurencja dla WW2 Fighters. dzące światem przestępczym lat 20-tych. 


W tym miesiącu w PC Games CD znajdziecie wyjąkowo dwa cede- 
ki. Jeden jest jeszcze stary, natomiast drugi został stworzony 
całkowicie od nowa. Posiada swój własny engine, który ma- 
my nadzieje spodoba się wam. Prócz demówek, jak zwykle 
znajdziecie dużo patchy, sterowników, map i dodatków. 


__ Ma płycie prócz dem 


ARE || POIGEDOGIER | 


DirectX 6.0, DirectX — Control Pa- 
nel, archiwizatory: RAR, WinZIP... 


3Dfx, Asus, Intel i740, 
NVidia, $3, STB... 


ALPHA CENTAUR 


Wreszcie jest — następczyni najsłynniejszej 


gry Sida Meiera, czyli Cywilizacji. Akcja Al- 


pha Centauri rozpoczyna się, gdy do celu 
dociera statek wysłany w kosmos na samym 
końcu gry w Cywilizację. Innymi słowy, 
znów mamy całą planetę do zabawy. 
Demo limituje akcję do 100 tur. 


EAFR 
PFPP 


Wymagany procesor 133, DX5, 16MB 
RAM 


o 0. ACJAZINRŁEDNNNE IE] 
3/99) 


koniec tury 


kierowanie mapą 


Ceasar 3, Collin McRae Rally, Eu- 
ropean Air War, Falcon4.0, Gang- 
sters, Knights 4 Merchants PL, Ra- 


EK; 11TTTTLTEA. iiroad Tycoon 2, Starćraft, War- 


hammer 40K: Chaos Gate 


Podobał wam się Lost World? Tak? To 
dobrze, bo Carnivores daje kolejną okazję 
do zetknięcia się z dużymi gadami. Tym 
razem występujemy w roli myśliwego 
poszukującego trofeów łowieckich. Miłego 
strzelania! 


R przód tył 
skok SHIFT bieg 


Klawisz myszy fire 


Wymagany procesor 166, DX5, 16MB 
RAM 


aka mi tboŹ „PADRE PÓRŻAE 1) 


ona guard 
gt 


Kolejna wersja jednej z niewielu rzeczy, 
które Billowi Gatesowi się udały. Tym razem 
Close Combat przenosi nas na zaśnieżone 
rosyjskie równiny, oczywiście w czasy Il 
Wojny Światowej. 


bieganie 
skradanie się 
fire [BH obrona 


Wymagany procesor 133, DX6, 32MB 
RAM 


006 ŻE SEREBSRS RB 


Kolejna gra FPP z dość miałką fabułą (kon- 
fikt pomiędzy dwoma rasami itp.), lecz za to 
bardzo dobrze wykonana technicznie. 
Szczególnie dobre wrażenie robią efekty 
świetlne. 


EEFIEI kierowanie 

Fi Jump A) Dodge 
F Look Attack 
-) Interact 


wymagany procesor 166, DX6, 16MB 
RAM 


„| OOOOREMAMME 
1. 
| EXCESSIVE SPEED 


To chyba najdłużej realizowana gra w histo- 

to w dodatku autorstwa polaków z Janu- 
szem Pelcem na czele. Pogłoski o jej śmierci 
saiwyraźniej były mocno przesadzone. Są 
*© przyzwoite wyścigi samochodowe w stylu 
ero Machines — 4 lata temu byłyby rewe- 
zc'g, teraz, cóż — też gra się miło. 


kierowanie 


EEFIF 


** „zagany procesor 133, DX5, 16MB 


WENGE 30-50: | 


Wyścigi samochodowe na drogach i bez- 
drożach Stanów Zjednoczonych — innymi sło- 
wy gra Driver. Jej producentem jest firma Re- 
flections Interactive, wsławiona między innymi 
wydaniem obu części Destruction Derby. 


Rolling Demo 


Wymagany procesor 200, akcelerator ob- 
sługujący GLIDE (3Dfx), 16MB RAM 


Tak właściwie to trudno powiedzieć do ja- 
kiego gatunku należy ta gra. Najbliżej spo- 
krewniona jest chyba z Lemmingami (a więc 
„logiczna”), ale wielu zapewne widziałoby 
w niej RTS'a. Znów dostajemy pod swe 
skrzydła gromadkę śmiesznych stworzonek, 
za które musimy rozwigzać ich problemy. 


kierowanie 


Wymagany procesor 133, DX5, 16MB 
RAM 


SOERAN SSECZTWÓCZZ z: | 


Gra strategiczna z elementami RPG w któ- 
rej kierujemy oddziałkiem wojska walczą- 
cym z inwazją obcych. Dość wysoki stopień 
skomplikowania, do tego ciekawy sposób 
prezentacji pola walki. 


EIFIFIEX 


kierowanie 


Wymagany procesor 133, DX5, 32MB 
RAM 


Kontynvacja najłynniejszego cyklu przygo- 
dówek — tym razem w rewolucyjnej szacie 
3D. Jak zwykle naszym zadaniem jest rato- 
wanie całego królestwa przed złem (uwol- 
nionym w wyniku eksplozji Maski Wieczno- 
ści). 


kierowanie 
mapa SHIFT akcja 
bieganie 


Wymagany procesor 166, DX5, 32MB 
RAM 


RABKA PF PB 


EE 0000. 0 aamamaM U 


KLINGON HONOUA 


Doskonała FPP zrealizowana dzięki 
enginowi graficznemu z Unreala. Fabuła 
pozwala nam wcielić się w żołnierza 
Klingońskiej straży honorowej likwidującego 
spisek na wysokim szczeblu. 


FIERFI sterowanie 
fire skok 
czołganie 


Wymagany procesor 166, DX5, 32MB 


Gra strategiczna czasu rzeczywistego 
rozgrywająca się pod koniec pierwszego 
stulecia XXI wieku. W pełni trójwymiarowe 
środowisko i dobra sztuczna inteligencja 
komputerowego przeciwnika 


PF] zasięg broni 
| Eh fire EF] Return Fire 
przerwać ostrzał 


Wymagany procesor 133, DX5, 32MB 
RAM 


METWE ETGAC . ZROEWY 
FEH 


Myth wraca - większy, z edytorem 
scenariuszy, z poprawioną muzyką i jeszcze 
lepszą grafiką. W opinii wielu osób to 
najlepszy RTS wszechczasów! 


GAY EN przód/tył 
ERY EA) lewo/prawo 
| BY O orbita [KG CA zoom 


Wymagany procesor 166, DX5, 32MB 
RAM 


MAR 


INawalnka — ale nie turniejowa, lecz bar- 
dziej „gra drogi”. Stylem wykonania przypo- 
mina nieco Time Commando, uwagę zwraca 
także nastrojowa muzyka. Pełna wersja za- 
powiada się interesująco... 


sterowanie 


FREF| 


Wymagany procesor 166, DX6, 16MB 
RAM 


DZEWYYRP AREK ESRI 


Słynna już gra ze stajni Bethesda Software 
wsławionej między innymi doskonałą serią 
„Terminatorów”. Demo niestety tylko w 
wersji dla 3Dfx. 


sterowanie 


Wymagany procesor 166, akcelerator 
obsługujący GLIDE (3Dfx), 16MB RAM 


mal HAMMER 40k 


Dla miłośników Warhammera 40000 abso- 
lutna rewelacja. Gra strategiczna (turowa) 
pozwalająca zrezygnować z rozkładania fi- 
gurek na stole. Jakość wykonania powoduje, 
że wszyscy zwolennicy strategii spędzą przy 
niej wiele godzin. 


briefing [EH wybór drużyn 
| GĄ encyklopedia Fi walka 


Wymagany procesor 133, DX5, 32MB 
RAM 


Z ARE EPWWOWNU SO PGR 


Direct-X 5.0 

Direct-X 6.0 (Win95) 

Direct-X 6.0 (Win98) 

Direct-X Control Panel 

3Dfx OpenGL Update 2.46 

3Dfx Registy-Sweeper 

3Dfx Banshee AGP Win95 Refdr. 1.0 
3Dfx Banshee AGP Win98 Refdr. 1.0 
3Dfx Banshee PCI Win9x Refdr. 1.0 
Aureal A3D Referencedriver 2.02 

G. Labs 3D Blaster Banshee 

C. Labs 3D Blaster Voodoo2 RC 

C. Labs Golorific Software 

C. Labs Graphics Blaster TNT V1.05 
C. Labs SB Live! Playcentre V1.50 
C. Labs SB Live! Driver 4.05.1033 
Creative Labs SB PCI 128 

Greative Labs SB PCI 64 

Greative Labs SB 16/32/AWE32/64 
Diamond Monster 3D II 2.05 
Diamond Monster Fusion 2.11 
Diamond Viper V550 V4.10.01.0241 


Zwariowana zręcznościówka. Eksplorując 
kolejne światy wykorzystujesz tytułowe H. E. 
D. Z. czyli... główki! Każda „główka” daje in- 
ne możliwości naszemu bohaterowi. Temu cie- 
kawemu pomysłowi towarzyszy świetna kolo- 
rowa grafika. 


Bo MARZE) 
BFFIEJ sterowanie 
fire skoki 


Wymagany procesor 100, DX6, 16MB 
RAM 


| .,, SOFTWARE _ | Elsa Erazor Il Wingx 0200-0016 


Elsa Victory Il BIOS 4.03.00 

Elsa Victory Il Wingx 0102-0003 
Guillemot Maxi G. Phoenix 1.01.03 
Hercules Terminator Beast Bios 
Matrox G200 V4.50 Beta3 

Matrox Unified Bios Rev. 3.45 

nVidia Riva TNT W9x Refdr. 0.48 AGP 
nVidia Riva TNT W9x Refdr. 0.48 PCI 
$3 Savage 3D Ref. Tr. V6.11.04 Beta 
STB Velocity 128 PCI 1.82 


Blood 2 V1.01 (e) 
Delta Force Fix ££1 (e) 

Half-Life V1.0.0.6 (e) 

King's Quest 8 V1.1 (e) 

Links LS 99 V1.1 (e) 

Monster Truck Madn. 2 V2.42 (e) 
Need for Speed 3 Autopatcher (e) 


NHL Hockey 99 Patch 41 (e) 
Racing Sim. 2 V1.02 D3D (e) 


FIFA 99 


Kolejna odsłona wspaniałej piłki nożnej ze 
stajni Electronic Arts. Poprawiono animacje 
zawodników, podwyższono poziom trudno- 
ści. Ten produkt jest w swojej klasie chyba naj- 


lepszy. 


KLAWISZE: 
FE podanie 
PI strzał 


Wymagany procesor 133, DX6, 32MB 
RAM, 3Dfx 


kierowanie 


FI zmiana gracza 


k7 > 
mb 


Beod 2 V101 (ang) + Bolta Forca Fr H1 


Racing Sim. 2 V1.02 3Dfx (e) 
Railroad Tycoon 2 V1.02 (e) 
Rainbow Six V1.04 (e) 
Trespasser V1.1 (e) 
Warhammer 4000 V1.1 (e) 


MOTO RAGER 2 


Kontynuacja słynnego MOTO RACER. Druga 
część to nie tylko wystrzałowa trójwymiarowa 
grafika, ale też lepsze sterowanie, nowe trasy 
i motory. No i ten ryk motorów... 


KLAWISZE: 
BFP 
turbo 
FE widok 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


kierowanie 


PI/(Ń biegi 


Wyścigi samochodowe w wydaniu amery- 
kańskim. Potężne silniki, podrasowane auta 
i owalne tory. Cecha charakterystyczna: bar- 
dzo dużo okrążeń! Można spróbować tego 
amerykańskiego specjału. 


FIEJEFIFI kierowanie 
widok 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


ROGUE SQUADRON 


Stzelanka osadzona w świecie Gwiezdnych 
Wojen. Wybierać możesz spośród całej ko- 
lekcji pojazdów Imperium i Rebelii. Świetne 
wykonanie graficzne i efekty dźwiękowe. 
Wspaniały klimat. 


zmiana broni 
fre 


Wymagany procesor 133, DX6, 32MB 
RAM 


kierowanie 


przyspieszenie 


| znowu wyścigi serii NASCAR. Tym razem 
w wydaniu konkurencyjnej firmy. Silnik ryczą 
tak samo, ale grafika jakby lepsza. Warto się 
przejechać i porównać oba produkty. 


FFI przód/tył BN biegi 
kierowanie 
widok 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


Kolejna już trzecia odsłona znanego 
wszystkim Descent. Rewelacyjne efekty gra- 
ficzne oraz zupełnie nowe scenerie. Tym ra- 
zem możnma polatać również na świeżym 
powietrzu. 


KLAWISZE: 
| G przód tył 
Fl dopalacz (EH] fire 
FIFIEIFI sterowanie 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


JD-action w najlepszym wydaniu. Jest to 
przedstawiciel nowej generacji FPP. Dużo 
strzelania i bardzo ładna grafika — to cechy 
wyróżniające ten produkt. 


| DGGGGNMANEE oc 
FP przód/tył 

GRY EN prawo/lewo 

skok | gy zmiana broni 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


Terenowe wcielenie serii TEST DRIVE. Jeździ- 
my samochodami o napędzie na cztery koła 
po różnorodnych trasach. Gra dla zwolenni- 
ków Camel Trpohy i terenówek. 


kierowanie 
FVF biegi (1 zasięg widzenia 
zmiana widoku 


Wymagany procesor166, DX6, 32MB RAM 


Piąta część popularnego niegdyś symulatora 
samochodowego. Tym razem o charakterze 
wyraźnie nawiązującym do NFS$3. Będzie to 
jeden z najmocniejszych konkurentów w tej 
klasie. 


EIFIFIFI 


sterowanie 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


Gra zręcznościowa wymagająca akceleracji 
sprzętowej. Dużo różnorodnych poziomów 
w trójwymiarowym świecie 3D. 


|- ZB KAWIE || | 
EFIEIE 


kierowanie 


Wymagany procesor 133, DX6, 32MB 
RAM 


IE OE 2 -GJANNDIABA 


„TIERRA 


Ls 


| 


i 


Wreszcie coś nowego w grach FPP. Thief to 
nie strzelanka (choć strzelać tu można i na- 
wet trzeba), to raczej realistyczny symula- 
tor... złodzieja czy może skrytobójcy. Lektura 
obowiązkowa... 


BEREK |. PEBGE 
EIEIFIFI 


FI] ciche chodzenie 


skok 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


sterowanie 


| 2) mapa 


UPRISING 2 


Strzelanka 3D w wydaniu kosmicznym. Mnó- 
stwo broni, elektronika pokładowa i setki prze- 
ciwników. Ciekawe wykonanie. Gra pokazu- 
je nam pełnię możliwości akceleratora. 


SENEGEI 7,7 GERE 
M / FE) przód/tył 

FP lewo/prawo 

Fi mapa skok do cytadeli 
widok 


Wymagany procesor 166, DX6, 32MB 
RAM 


O PORIENAC” SAEDEPRZASM 


THUNDER BRIGADE 


Nowoczesna strzelanka z niezłą grafiką 3D. 
Jest to dobry produkt dla wszystkich graczy 
z nadwyżką energii. Obsługuje prawie 
wszystkie akceleratory 3D. 


| NARRE 
FVF] przód/tył 

M mapa (MJ opis misji 
ORBEFPGIEG zmiana broni 


Wymagany procesor 133, DX6, 32MB 
RAM 


CYBER STRIKE 2 


Futurystyczne walki Mechów w dalekiej przy- 
szłości. Gra z gatunku 3Daction i... strategii! 
Graficznie bardzo zaawansowana. Może się 
podobać fanom robotów. 


KLAWISZE: 
Joy 1 strzał Joy 2 skok 
PRPBEBEBPFIEPFF 


zmiana modułu 
FE kolejny cel 


FR help 
komunikacja 

Wymagany procesor 133, DX6, 16MB 
RAM 


Let ORKA PZN NACE 
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NO ALIENZ IN DA HOUZ? 


Oparta na nie do końca udanym filmie gra 
zręcznościowa ALIEN: RESURRECTION nie 
pojawi się, jak zapowiadano, na wszel- 
kich możliwych platformach sprzętowych. 
Wydawca gry, Fox Interactive, postano- 
wił, że światło dzienne ujrzy jedynie wer: 
sja programu przewidziana dla posiada- 
czy konsoli PlayStation. Kurczę, to może 
chociaż DreamCast? 


STAL I... KWAS 


Na otarcie łez wszystkich fanów filmu z Si- 
gourney Weaver powiedzmy, że Fox Interac- 
tive wyda jednak grę osadzoną w świecie gi* 
gerowskich szkarad — mowa tu o rewelacyj: 
nie zapowiadającym się fpp ALIENS VS. 
PREDATOR. W świat poszły już dwie wersje 
dema gry (z punktu widzenia Predatora 
i żołnierza kosmicznych Marines), lecz 
wciąż czekamy na Obcego. Przeszukajcie 
nasz kompakt w poszukiwaniu demka, zaś 
w następnym numerze spodziewajcie się du- 
żego materiału na temat gry. 
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I raz i dwa i trzy i cztery razy. Wkraczamy w całkowicie nową fazę działalności 
sekcji nowości w PC Games CD — poza zapowiedziami najciekawszych gier, znaj- 
dziecie tu od dziś nieco plotek mniej lub bardziej związanych z branżą. Zawsze 


jednak interesujących dla wszystkich tych, którzy potrafią posługiwać się rozu- 
mem. A zatem, aby nie przedłużać, ruszajmy. 


omma 
Beyond The 


eśli wciąż czujesz niedosyt po 

zabawie w COMMANDOS, 

z radością przyjmiesz dodatek 
BEYOND THE LINE OF DUTY. Add- 
on zaprasza na zabawę przy co 
prawda jedynie ośmiu nowych ma- 
pach, ale za to jakich mapach! Pro- 
gram rzuci znanych z podstawowej 
wersji komandosów w takie miejsca, 
jak choćby Kreta czy Bonn. Naresz- 
cie misje oferować będą więcej niż 
tylko jedno zadanie — gracze będą 
musieli nauczyć się lepiej współpra- 
cować swymi podwładnymi. Jeśli to 


yć może zdążyliście już za- 
B pomnieć o tym tytule, lecz 

stary dobry Infogrames już 
zadba o to, aby wszystkim nam 
opadły szczęki. Premiera OUT- 
CAST zbliża się już krokami sied- 
miomilowymi i gracze będą mogli 
wreszcie przekonać się, jak słusz- 
ne były zachwyty w zapowie- 
dziach programu. Zapewniam, że 
słuszne. Co ciekawe, voxelowski 


Line Of Duty 


jednak okaże się zbyt trudne, za- 
wsze będzie można zmienić poziom 
trudności — ma to znaczenie o tyle, 
że BEYOND THE LINE OF DUTY ma 
być pozycją bardzo trudną. Prócz 
nowych zadań i okolic pojawią się 
nowe jednostki wroga (czołgi Tygrys 
i Messerschmity!) i bronie. Do naj- 
ciekawszych zaliczyć należy strzel- 
bę, karabin o super zasięgu oraz 
kajdanki (na ziemię draniu!). 


Eidos Interactive 


hociaż RUNE wyda G.O.D., 
( nad grą pracuje zespół Hu- 

man Head — ludzie, którzy 
swego czasu opuścili Raven Softwa- 
re. Dziś działają pod opiekuńczymi 
skrzydłami Gathering, toteż mogą 
pozwolić sobie na chwilę odpoczyn- 
ku. Jak to? Tak to, że RUNE ukaże się 
latem 2000 roku. Szef projektu, Tim 
Gerritsen, obiecuje jednak, że czeka- 
nie opłaci się całkowicie. Póki co, Hu- 
man Head pracuje na „silniku” 
UNREAL, jednakże z czasem autorzy 
przesiądą się na „bardziej zaawan- 


engine OUTCAST uniemożliwia 
wykorzystanie technologii akcele- 
ratorów grafiki, a mimo to OUT- 
CAST wciąż wygląda obłędnie. 
Idea gry przypomina nieco dziad- 
ka MDK, lecz całość jest znacznie 
bardziej rozbudowana i okraszo- 
na została całkiem niegłupim sce- 
nariuszem. Wkrótce recenzja. 


Infogrames 


sowany engine”. Cóż, to brzmi impo- 
nująco. Czerpiąca garściami z nor- 
dyckich legend i opowieści RUNE 
rozgrywana będzie w pełnym trójwy- 
miarze, zaś inteligentne kamery śle- 
dzić mają poczynania głównego bo- 
hatera. Obietnice Human Head oscy- 
lują wciąż wokół nowinek technicz- 
nych. Zapytany o konkrety Gerritsen 
miał ponoć odpowiedzieć: „Cóż, 
w RUNE będą rzeczy, o których na- 
wet nie śniliście”. 


Gathering Of Developers 


Loose Gannon 


wróćcie uwagę na ten tytuł, 
bo najprawdopodobniej bę- 


dzie to najciekawsza gra ro- 


symulację prawdziwego, pełno- 
prawnego miasta — a w końcowej 
wersji gry ma być ich łącznie 12. 
ku 1999. Mówię zupełnie poważ- W każdym urbanistycznym zlepku 
nie, zwłaszcza, że LOOSE CAN- 
NON ukaże się z metką Microsoft. 
Najłatwiejszą charakterystyką gry 
byłoby powiedzenie, że jestto spryt 
ne połączenie QUAKE 2 oraz IN- 
TERSTATE '76. Akcja LOOSE CAN- 
NON osadzona została w 2016 ro- 
ku, zaś gracz wciela się w postać 
czarnoskórego, uzbrojonego po zę- 
by policjanta. Co najważniejsze jed- 
nak, podobnie jak w GTA, w nad- 


znajdziemy ruch uliczny, przechod- 
niów, podstawowe instytucje, skle- 
py. godziny szczytu... Betonowe 
dżungle będą arenami pościgu za 
jednym z najpotężniejszych prze- 
stępców — Bishopem. Co ciekawe, 
w LOOSECANNON będziemy mo- 
gli poruszać się zarówno na wła- 
snych nogach, jak i jednym z 15 do- 
stępnych w grze samochodów. Na 
koniec powiedzmy, że to cudo o do- 
skonale realistycznej grafice posia- 


dać będzie przyjazny interfejs, 
umożliwiający bezstresową zaba- 
wę od samego początku. 


chodzącej grze Microsoft, ujrzymy Microsoft 


Omikron: 
The Nomad Soul 


race nad OMIKRON trwają 
już od kilku ładnych lat. 


W przypadku tego tytułu, 


dalej, jak w życiu. Uwagę zwraca 
dopracowanie techniczne progra- 
mu. Wprawdzie na statycznych 
Eidos Interactive postawił na dopra- screenach tego nie widać system 
cowanie wszystkich szczegółów. motion capture wykorzystano nawet 
Nie ma powodu do pośpiechu— na przy odwzorowaniu mimiki! Czyżby 
horyzoncie nie widzimy żadnej zbli- fikcja zaczynała powoli przerastać 
żonej tematycznie pozycji. THE NO- 


MAD SOUL ukazywać ma ogromne 


rzeczywistość? 
miasto, w którym każdy mieszkaniec Eidos Interactive 
ma coś do powiedzenia, ma własne 
przyzwyczajenia i... duszę. Przy- 
znajcie, że w przypadku gry kompu- 
terowej jest to swego rodzaju ewe- 
nement. Wraz ze wzrostem do- 
świadczenia, gracz będzie mógł 
wnikać w dowolne postaci, aby wy- 
korzystać ich indywidualne predys- 
W OMIKRON bardzo 


istotny będzie związek przyczyno- 


pozycje. 


wo — skutkowy: zrób burdę w knaj- 
pie, zacznie ścigać cię policja. I tak 


FOOMES 
VB BH ' ! 
BLIZZARD GRYZIE 


Jeśli udało wam się zrobić jakieś efektow- 
ne mapki do STARCRAFT, nawet nie pró- 
bujcie ich komukolwiek sprzedawać — chy- 
ba, że stać was na dobrego adwokata. 
Blizzard Entertainment wygrał niedawno 
sprawę przeciwko firmie Microstar 
Software. Przedmiotem sporu było wyda- 
nie przez Microstar nieautoryzowanego 
dodatku do gry — STELLAR FORCES. Micro- 
star zobowiązał się do zniszczenia pozo- 
stałych kopii programu i do zapłacenia 
Blizzardowi odpowiedniego odszkodowa- 
nia. „Mikro Gwiazda” ma bardzo złą pas 
sę — niedawno sprawę przeciwko nim wy- 
grało GT Interactive. 


NINE INCH... HATE? 


Ile osób, tyle przewidywanych wersji ty- 
tułu, wciąż nie mogącego pojawić się, no- 
wego albumu Nine Inch Nails. Wieszczo- 
ne jak dotąd „Fragile” i „Reconstruct” 
okazały się jedynie plotkami. Stojący za 
tym projektem Trent Reznor nie próżnuje 
jednak — jakieś pół roku temu ukazał się 
dwukasetowy album wideo z teledyskami 
i zapisem trasy koncertowej NIN. Jak mó 
wi sam Reznor, nałogowo katuje gry kom- 
puterowe. To nie wróży nic dobrego — QU- 
AKE 3 nadchodzi... 


CENDANT ZDRAJCA 


Olbrzymia korporacja Cendant Software 
odsprzedała wszystkie należące do niej 
firmy developerskie francuskiemu Havas 
SA. Wszystkie, czyli: Sierra On-Line, Bliz- 
zard Entertainment, Davidson 8. Associa- 
tes oraz Knowledge Adventures. Transak- 
cja opiewa na jeden bilion dolarów amery- 
kańskich. Przypomnijmy, że rok temu Cen- 
dant kupił Blizzard za nieco ponad dwa bi- 
liony. Ale jaja! 


WEAVER WCIĄŻ POLUJE 


Mimo wcześniejszego zapierania się noga- 
mi i rękami, Sigourney Weaver zgodziła 
się zagrać w piątej już części sagi o plują- 
cych kwasem i śluzem Obcych. Mając w pa- 
mięci beznadziejne „Przebudzenie”, miej- 
my nadzieję, że na krzesełko reżysera po- 
wróci niezrównany Cameron. Nie ma cza- 
su? Sklonować! Jeżeli brakuje pomysłu na 
fabułę, proponujemy zaaranżować spotka 
nie Obcego, Marine'a i... Predatora. Tak 
jak ma to miejsce w zapowiadanym ALIEN 
vs. PREDATOR. 
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WIEKOWA DAIKATANA 


John Romero nie jest jednak takim twar- 
dzielem, na jakiego wygląda. Oto, jak 
dowiadujemy się z amerykańskiego PC 
Gamera, z lon Storm odeszło kolejnych 
dziesięć osób — w tym główny programi: 
sta Jonathan Wright, główni designerzy 
poziomów, reżyser dźwięku i kierownik 
technologii firmy. Odejście ich nie obej- 
dzie się bez echa, gdyż ludzie ci pracowa- 
li przy dwóch najważniejszych projektach 
firmy — ANACHRONOX i wyczekiwanym 
DAIKATANA. Dotychczasowy kierownik 
technologii lon Storm, Corrinne Yu, pra- 
cuje dziś w 3D Realms na czele grupy 
opracowującej nowy engine 3D. Reszta 
zajęła się własnym projektem — ich fir- 
ma, Bloodshot, przyłączyła się właśnie 
do Gathering Of Developers. 


WWW. IMAGICGAMES. COM 


3,5 miliona dolarów — oto straty Interacti: 
ve Magic (SEMPER FI, WARBIRDS) z ostat- 
niego kwartału 1998 roku. Szef firmy, 
„Wild Bill” Stealey, przewiduje, że „trzy 
dziewiątki” przyniosą radykalne zmiany 
— nowa strona internetowa, nowy, współ- 
pracujący z każdą sieciową grą, program 
inicjalizacji rozgrywki... Brzmi skompliko: 
wanie. Pożyjemy, zobaczymy. 


GERALT WILK 


Metropolis nie próżnuje. Nie ustają prace 
nad GORKY 17, zaś w dalszej kolejności 
ukazać ma się między innymi WITCHER — 
gra oparta na słynnym „Wiedźminie” An- 
drzeja Sapkowskiego. Idea gry zdążyła 
ulec już niemałym zmianom (między inny- 
mi: sposób przedstawienia akcji oraz ste- 
rujący programem engine), toteż póki co — 
wstrzymajmy się z wszelkimi spekulacja” 
mi. Po nudnym KATHARSIS i nieprzemyśla- 
nym ROBO RUMBLE, zapowiadają się 
prawdziwie dobre dni. 


THUG A FUGGIN' FUGGER 


Recenzji KINGPIN spodziewajcie się w nojbliż- 
szym numerze PC Games CD. Xatrix Entertain- 
ment we współpracy z Interplay szykują praw- 
dziwą gratkę dla wielbicieli strzelanin fpp i nie 
tylko. Oto produkt osadzony w alternatyw- 
nych, narkotycznych realiach lut 30. Prócz czę- 
stych walk i strzelanin, poszczycić się może 
bardzo rozbudowanym wątkiem fabularnym 
— rozmowy i współpraca z innymi gangstera: 
mi będą na porządku dziennym. Co ciekawe, 
do zabawy akompaniować ma Cyprus Hill. 


uuuups, już niedługo światło 
dzienne ujrzy komputerowa 


odsłona SOUTH PARK — naj- 


bardziej chorej kreskówki od czasów 
„The Simpsons”. Gra pracować bę- 
dzie na „silniku” TUROK 2: SEEDS OF 


Ultima 


eśli RETURN TO KRONDOR i BAL- 

DURS GATE nie spełniły waszych 

oczekiwań, to sprawdźcie ULTIMA: 
ACENSION, która najpóźniej za mie- 
siąc powinna pojawić się na sklepo- 
wych półkach. Prawdziwym fanom 
RPG nie trzeba chyba tej gry rekomen- 
dować. Przypomnijmy jedynie, że 
„Wniebowstąpienie”" wymagać bę- 
dzie akceleratora graficznego oraz 
procesora PII266. Origin i Electronic 
Arts skutecznie obalają tezę, że gry 
RPG nie budują klimatu świetną grafiką 
ani doskonałą warstwą dźwiękową. 
Britannia w dziewiątej części gry ma 
być najlepiej dopracowanym światem, 


Messia 


dpuśćmy sobie wyroko- 
wanie, kiedy nadejdzie 
„Mesjasz”, gdyż termin 


premiery odkładany był już wielo- 
krotnie. Prezentowana nam na ze- 
szłorocznych targach ECTS wersja 
beta programu zrobiła jednak wy- 
starczająco duże wrażenie, aby 
autorzy mogli zaskarbić sobie 
jeszcze trochę zaufania. W MES- 
SIAH wcielacie się małego, słod- 
kiego aniołka, potrafiącego wni- 
kać w dowolne postaci. Cherubin 
jest sam w sobie zupełnie bez- 
bronny i dopiero w ciele kogoś in- 
nego może czuć się bezpiecznie. 
Właśnie poprzez poruszanie się 


EVIL. Wprawdzie znajdziemy w niej 
elementy typowe dla przygodówek, 
ale największy nacisk położony ma 
zostać na szybką i nieskrępowaną ak- 
cję. Jak się bowiem okazuje, tytułowe 
miasteczko South Park zostało zaata- 
kowane przez kosmitów, zaś jedyny- 
mi osobami, które mogą coś ztym zro- 
bić, jest czwórka siedmiolatków — 
Kenny, Kyle, Stan i tłusty Cartman. Je- 
śli boicie się, że gra okaże się kolej- 
nym nudnym klopsem, korzystającym 
ze sławy filmu, mylicie się. Wszystko 
wskazuje na to, że SOUTH PARK sta- 
nie się objawieniem. Psychodeliczna 
rzeczywistość gry to walka na spry- 


X: Ascension 


jaki pojawił się w jakiejkolwiek grze 
komputerowej świata. Twórca serii, Ri- 
chard Garriot, obiecuje, że w ASCEN- 
SION ludzie żyć będą swymi własny- 
mi żywotami, zaś znacznie więcej 
rzeczy niż dotychczas zależeć ma od 
pory dnia i nocy. Poza tym wiele mówi 
się o dziesiątkach pobocznych zadań, 
nie do końca związanych z głównym 
torem gry. Jak głoszą plotki, w dziewią- 
tej odsłonie serii ostatecznie dokona się 
odwieczny bój pomiędzy Avatarem 
a Guardianem. Nasz jasnowłosy pupil 
już szykuje armię... 


Electronic Arts 


pod różnymi postaciami, będzie- 
my w MESSIAH ratować świat 
przed nadejściem Lucyfera i jego 
usmolonych zastępów. Trzeba za- 
znaczyć, że najnowsza pozycja 
Interplay będzie grą ekstremalnie 
brutalną i ponurą — na porządku 


skane moczem (!!!) śnieżki zindykami 
- zabójcami, strzelanie z wyrzutni 
krów i nawalanie... kurzymi jajami. 
Na tryb single player składać ma się 
pięć złożonych misji, połączonych 
w pewną mniej lub bardziej logiczną 
całość. Co zaś tyczy się trybu siecio- 
wego, gotowe jest jak na razie 25 ma- 
pek oraz 20 postaci, w które będą 
mogli wcielić się splątani siecią lub ka- 
blem modemu gracze — jak obiecują 
autorzy SOUTH PARK, grupowo wal- 
czyć będzie można m. in. jako Świę- 
ty Mikołaj i Jezus. 


Acclaim 


dziennym ma być szpikowanie sta- 
lowymi kolcami, podpalanie i ła- 
manie kończyn. Radosnemu kato- 
waniu przygrywać ma znana i lu- 
biana kapela Fear Factory. 


Interplay 


e 


Descent 3 


astosowanie w grze powsta- 
łego od podstaw Fusion Engi- 
ne umożliwiło autorom gry 


DESCENT 


3 z ciasnych wnętrz także i w plene- 


przeniesienie akcji 


ry. Nie lękajcie się jednak — klaustro- 
fobiczne korytarze i salki nadal bę- 


amiętacie jak długo czekaliśmy 
P- ukazanie się DUNGEON KE- 

EPERA? Wszystko wskazuje na 
to, żetermin wydania drugiej części od- 
dala się i gra pojawi się na naszych 
<omputerach dopiero za kilka miesię- 
cy. Miłośnicy Strony Ciemności, którzy 
pokonali już wszystkie paskudne, do- 
pre istotki będą musieli uzbroić się więc 
w cierpliwość. Oczywiście w drugiej 
części wszystko będzie lepsze i bar- 
cziej dopracowane. Do naszej dyspo- 
zycj dostaniemy dużo więcej małych (i 
wog<szych) paskudnych bestii, lepsze 


The Re 
Story 


zce film „Niekończąca 
2 Jego trzy czę- 


rzały 32 miliony kino- 


dą znakiem firmowym trzeciej odsło- 
ny DESCENT. W mającej ukazać się 
w drugim kwartale roku grze ogrom- 
ny nacisk położony został na popra- 
wienie sztucznej inteligencji prze- 
ciwników. Tym razem, to naprawdę 
nie będą przelewki — przeszło 30 
rodzajów wrogów ma posiadać 
zdolność współpracy i kombinowa- 
nia na stopniu dotąd niespotyka- 
nym. Brzmi miło, ale i niebezpiecz- 
nie. Do dyspozycji gracza oddano 
za to ponad 20 rodzajów uzbroje- 
nia i tak znany już przytulny statek 
kosmiczny, który nawet w zamierz- 
chłej przeszłości (przed wprowa- 
dzeniem technologii 3Dfx) potrafił 
poruszać się we wszystkich kierun- 
kach i płaszczyznach (sic!). Nieofi- 
cjalnie mówi się o rychłym rozpo- 


Keeper 


komnaty oraz nowe czary np. Tremor 


(wywołuje małe trzęsienie ziemi) i Turn- 
coat (w cudowny sposób potrafi skłó- 
cić wrogów między sobą). Pojawi się 
Czarny Rycerz, Ciemne Elfy oraz Sala- 
mandry. Większy nacisk ma zostać po- 
łożony na strategiczną część gry. Zwy- 
cięstwo w mniejszym stopniu będzie 
polegało na jak największym zgroma- 
dzeniu wojska i dosłownym zasypaniu 
nim z góry przeciwnika. Dopracowe- 
ny ma zostać widok z oczu potworów 
inteligencja 


oraz komputerowego 


przeciwnika. Wszystko zapowiada się 


| Neverending 


ry Tower. Będzie można wędrować 
przez pięć różnorodnych krain, ta- 
kich jak Bagna Smutku czy Ziemia 
Duchów. Pojawi się nie tylko wielu 
przeciwników, ale także mnóstwo 
ciekawych zagadek. 


Discreet Monsters 


częciu prac nad czwartą częścią 
DESCENT — zamiast statku, gracz 
miałby poruszać się w specjalnym 
skafandrze, opatrzonym silnikiem 
rakietowym. 


Interplay 


doskonale, tak dobrze, że zaczynamy 
się już niecierpliwić, a wtedy robimy się 
nieznośni... 


Bullfrog 


$. P. RECORDS RULES 


Zwracam uwagę na najnowsze wydaw- 
nictwo $. P. Records — płytę grupy SNUZ 
pt. „Razem”. Jest to jedna z ciekawszych 
pozycji polskiego hip-hopu — zwłaszcza, 
że obok męskiego wokalu w składzie ry- 
muje także hrabina polskiego rapu, Aśka. 
Dzięki temu, otrzymujemy bardzo cieka- 
wy efekt końcowy — melodyjne przekazy, 
miłe i nakręcające pozytywnie rymy zapo- 
dawane ciepłym, żeńskim głosem. Jeśli 
wolicie jakoś strasznie się dołować, to le- 
piej się do „Razem” nie zbliżajcie. Bo 
SNUZ rymuje to, co w sercu czuje. 


ZNISZCZMY DZIEŃ DZIECKA! 


Jeśli nie wiecie, na co naciągnąć rodziców 
na Dzień Dziecka, poproście o 80 PLN na 
bilety na koncert Metalliki. Łał, udało mi 
się podać tę wiadomość bez specjalnych 
emocji... Erm... METALLICA grać będzie 
w Polsce, dnia pierwszego czerwca na 
Stadionie Gwardii!!! Chłopaki zagrają 
utwory promujące najnowszy album gru- 
py — „Garage Inc.” Miejmy nadzieję, że 
usłyszymy także starsze utwory Metal 
licznych. Fanów efektownych fire show 
ucieszy z pewnością fakt, że przed Metal- 
liką zagra wysokoenergetyczny Ramm- 
stein. A zatem — zacznijmy już powoli ła- 
pać klimat przedstawienia. Heirate 
Mich!!! Heil! Heil! Heil! 


CIERPIENIE DROGĄ DO ZBA- 
WIENIA 


Lada dzień ukaże się dodatek do UNREAL 
zatytułowany TOURNAMENT. Poza nowy- 
mi misjami, przeciwnikami i bronią, 
w „(Cierpieniu” pojawi się odpowiednik 
QUAKE'owego point realease — łatka 
umożliwiająca grę sieciową z prawdziwe” 
go zdarzenia. Nieźle, naprawdę, nieźle — 
zwłaszcza, że konsultantami projektu 
mają być sławy multiplayerowej sceny. 
Czyżby Tresh złapał stałą chałturę? 
Hmm... Zapewne nie zdziwi was wiado- 
mość, że wkrótce ukaże się także sequel 
UNREAL. To prędzej czy później musiało 
nastąpić. Twórcy gry — Epic — nie obiecu- 
ją jak na razie niczego, poza prawdziwy: 
mi cudami. Tematem zajmiemy się, gdy 
chłopaki powiedzą coś konkretnego. 


NADCHODZI DZIEŃ KOBIET! 


Wszystkiego najlepszego wszystkim 
GRAJĄCYM KOBIETOM życzy redakcja. 


Infogrames bardzo przycichł ostatnimi czasy. Przynajmniej jeśli chodzi o wy- 


dawanie nowych gier. Za kulisami, bezpieczni od ciekawskich oczu gapiów, sze- 


fowie firmy kombinują i bynajmniej nie próżnują, podpisując kolejne kontrakty 

z mniejszymi grupami autorskimi. Może to i lepiej, chociaż ohiecywany wciąż 

ALONE IN THE DARK 4 nadal nie daje znaku życia. Pozory jednak mylą. Prawie dwu- 

dziestoosobowy skład autorski pracuje nad grą RPG, która ma stać się godnym następcą FINAL FANTASY VII. 


PLENERY 


Oto drobna próbka plenerów 


pojawiających się w grze. To będzie 


naprawdę wielki świat. 
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daję sobie sprawę, że wieść 
Z: ucieszy tyle samo osób, ile 

w tym momencie zacznie wąt- 
pić w mądrość Opatrzności. Jak to? 
Wszak wszyscy chcieliśmy, aby In- 
fogrames stworzył jakąś nową grę, 
prawda? Ale klon FINAL FANTASY 
VII - RPG z pogranicza hack'n'slash 
i gry zręcznościowej? - zakrzykną 
zatwardziali malkontenci. Już dziś 
jednak, na kilka dni przed premierą 
gry, możemy powiedzieć, że nie ma 
powodów do obaw. Obok silnego 
pierwiastka zręcznościowego, 
w SILVER (bo o tej grze mowa) po- 
jawi się bardzo rozbudowany wą- 
tek fabularny. Hmm. Tak, to nie mu- 
siało uspokoić przecież wszystkich. 
A zatem, udowodnię, że głoszę do- 
brą nowinę. 


3/99) 


PROPORZEC PRZYGODY 
Wojna pomiędzy Złem a Dobrem za- 
kończyła się już dawno temu. Nastał 
czas pokoju i odnowienia. Ludzie zaj- 
mują się swoimi sprawami, nie zaś za- 
bijaniem innych. Głównym bohaterem 
SILVER ma być David - żyjący w szczę- 
ściu i spokoju wojownik, który już daw- 
no zerwał z awanturniczym stylem ży- 
cia. Jak uczy nas jednak historia, to, co 
dobre, zwykło szybko się kończyć. Nie 
inaczej jest i tym razem. Zły czarno- 
księżnik, tytułowy Silver, z bliżej nie- 
określonych powodów przyczepił się 
do rodziny Davida i porwał jego żonę 
Jennifer. Wprawdzie autorzy o tym nie 
wspominają, ale intencje szalonego 
magika zdają się być oczywiste... Tak 
czy inaczej, nikt nie zdawał sobie chy- 
ba sprawy z tego, że zdarzenie to bę- 


Hmm, gdzie my jesteśmy? Kościół? 
Hala Mirowska? Hmm... Fajny render. 


dzie równoznaczne z otwarciem przy- 
słowiowej puszki Pandory. David 
wpadł w szał (bitewny oczywiście), 
wydobył zsamego dna kufra swój wiel- 


ki miecz i jak każdy szanujący się męż- 
czyzna ruszył na ratunek swej kobie- 
cie. Wraz z rozwojem zdarzeń, wyj- 
dzie na jaw, że chcąc nie chcąc, David 
znalazł się w samym środku wielkiego, 
międzywymiarowego konfliktu, wykra- 
czającego daleko poza możliwość 
ludzkiego zrozumienia. Nikt nigdy nie 
twierdził, że miłość jest rzeczą łatwą. 
Perspektywa wdzięczności pięknej 
Jennifer (czymże jest ratowanie świata 
przed zagładą wobec pięknej kobie- 


SILVER robione jest przez 
skład autorski Infogrames. 
Ci kolesie nie potrzebują 
W ZLNUNALELI: 
DARK, SHADOW OF THE 
COMET i ETERNAM mówią 
same za siebie. 


P. SILVER zapewnić ma setki (ach!) godzin dobrej zabawy. Coś w tym musi być, gdyż 


_ nawet taki zwykły port zdaje się być przeogromny. 


tyę - niczym!) pomoże jednak prze- 
trwać najtrudniejsze nawet chwile. 
A zatem, ruszajmy w drogę. Jak zosta- 
ło to już powiedziane, pierwsze 
skrzypce gra w SILVER David. Oprócz 
niego, jednocześnie będzie można kie- 
rować jeszcze dwoma postaciami. Tro- 
chę mało, to fakt. Ale nie w ilości wszak 
siła, lecz w umiejętności współpracy 
i inteligencji poszczególnych postaci. 
Podczas gry użytkownik będzie mógł 
wybrać, aby niektórymi członkami dru- 
żyny kierował komputer. Przydatne ma 
to być zwłaszcza w przypadku zarów- 
no wielkich bitew, jak i pomniejszych 
utarczek, kiedy to np. David będzie 
osłaniał swych towarzyszy, ci-kierowa- 
ni przez naszego kompa - zajmą się 
wykonaniem jakiegoś innego zada- 
nia, na przykład kradzieżą jakiegoś 
cennego przedmiotu. Tym samym 
przechodzimy do... 


„„STALI I FLAKÓW 
Z pewnością pamiętacie, że w FINAL 
FANTASY VII - jak i w innych grach 
spod znaku hack'n'slash - bardzo czę- 
sto przychodziło spacyfikować jakie- 
goś potworka. Nie inaczej będzie 
przedstawiać się sprawa w przypadku 
SILVER. Co ciekawie, w przeciwień- 
stwie do podobnych tytułów, w naj- 
nowszym dziele Infogrames sposób 
sterowania grą będzie mieć wpływ na 


efektywność wojowników. Czy nigdy 


P Oglądacie właśnie królestwo śmierci. W finalnej wersji gry 


— wszystkie elementy dekoracji będą animowane. Groovy. 


4 


y 
Oczywiście, jak każdy RPG, SILVER nie 
mógł obyć się bez walk. Do boju! 


*. 
Grafika SILVER budzi oczywiste skojarzenia z FINAL FANTASY VII. Zobaczymy jednak, 


czy gra da nam taką radochę, jak dzieło chłopaków ze Square. 


nie denerwowało was, że np. 
w DIABLO trzeba było umieć jedynie 
panicznie mlaskać lewym klawiszem 
myszy, albo że w FF7 walka podzielo- 
na była na tury? Jeśli tak, to ta wieść 
powinna was ucieszyć. Oto w SILVER, 
gdy przeciągniemy myszą w lewą stro- 
nę, bohater zamachnie się mieczem 
(lub inną bronią, jaką będzie akurat po- 
siadał) w lewo. Potoczycie gryzonia 
do przodu, wasz pupil dokona efek- 
townego pchnięcia. Podobnie ma się 
sprawa z poruszaniem się postaci - jed- 
no mlaśnięcie i David ruszy luźnym kro- 
kiem we wskazanym kierunku, dwuklik 
i bohater pogna przed siebie jak sza- 
lony. Wracając do walki, w grze poja- 
wić ma się wiele rodzajów broni - po- 


dzielona ma być ona na różnego 
typu miecze, topory i siekiery, szty- 
lety oraz broń miotającą. Koniec koń- 
ców, samych mieczy ma być w SILVER 
aż osiem typów! To robi wrażenie. | to 


pozytywne. 


SMOK W HERBIE 
Gra realizowana jest z bardzo dużym 
rozmachem. Co prawda liczba 300 lo- 
kacji ustępuje swym rozmachem ma- 
gicznemu 1000 z BALDUR'S GATE, 
jednakże patrząc na screeny można 
i należy spodziewać się, co najmniej 
kilkudziesięciu godzin solidnej zaba- 
wy. Rzeczywistość SILVER zahaczyć 
ma o lasy, zamki, pustynie, tawerny 
i miasta, a nawet o Królestwo Śmierci! 


Świat SILVER określić należy mianem SteamPunk. Obok potężnej 
magii pojawia się prymitywna technika. 


/ 


Ś 


I 
I 


Grafika w grze Infogrames budzi 
oczywiste skojarzenia z FINAL 
FANTASY VII - wprost nie sposób unik- 
nąć porównań do dzieła Square Soft! 
- podobna jest także technika jej two- 
rzenia. Oto na prerenderowane tła na- 
łożone mają zostać jakieś takie „tech- 
niczne” i bryłowate postaci bohate- 
rów. Mając w pamięci informację, że 
SILVER korzystać ma z akceleratorów 
graficznych, miejmy nadzieję, że dopa- 
lane będą nie tylko figurki, ale po pro- 
stu wszystko. A nawet więcej. 


Maciej „Mamut” Ogiński || 
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PUrA> 


zu 


Tworzenie świata? Proszę bardzo, byle bez interface u... 


Black 6 White 


Wbrew temu, co mówią nieprzychylni, Peter Molyneux żyje i ma się bardzo dobrze. Twórca legendar- 
nych POPULOUS, DUNGEON KEEPER i POWERMONGER ma zamiar udowodnić wszystkim, że wciąż pa- 
mięta, jak robić świetne gry. Po premierze swego ostatniego dzieła - DUNGEON KEEPER - odszedł z au- 
torskiego składu Bullfrog, aby móc całkowicie poświęcić się swemu własnemu projektowi - firmie 
Lionhead Studios. Niełatwo uniknąć w tym momencie pewnych złośliwości, albowiem po odejściu z ro- 
dzimego gniazda wszelki słuch o Peterze zaginął. Ej, czy aby na pewno? 


go zaufania źródła, Lionhead 
Studios pracuje obecnie tylko 
nad jedną, ale za to jaką grą! Mo- 
wa oczywiście o BLACK AND 


J ak dowiedzieliśmy się z godne- 


W zależności od sposobu gi 


WHITE - strategii czasu rzeczywiste- 


go, która, choć czerpiąca garściami 
ze wspominanych już POPULOUS 
czy POWERMONGER, ma szansę 
wywrócić ideę gry komputerowej na 
lewą stronę. Zdaję sobie sprawę, że 
na dźwięk terminu „strategia czasu 


* ś 
kierowana przez użytkownika postać Boga będzie inaczej 
wyglądać. Niszcz, pal, gwałć, rabuj, zabijaj - a będziesz wyglądał jak ten pan. 


rzeczywistego” starsi gracze poble- 
dli z trwogi i, zdawałoby się, słusz- 
nej złości. Hej, hej, przecież SID 
MEIER'S GETTYSBURG! także dale- 
ki jest od systemu tur. Miny wam 
zrzedły - widzę to. 


A 


ALFA I OMEGA TO JA 
W BLACK AND WHITE wcielamy się 
w potężnego czarnoksiężnika, które- 
go siłę i potęgę magiczną możemy je- 
dynie porównać do istoty boskiej. Jak- 
by tego było mało, nasze komputero- 
we wcielenie wpadło w sam środek 
wielkiej wojny z innymi kolegami po fa- 
chu. Powody są nieważne, lecz wszy- 
scy są zgodni co do tego, że zwycięz- 
Bardzo ciekawą rzeczą jest 
to, że w BLACK 8 WHITE 
nie pojawi się interfejs 
użytkownika. Przynajmniej 
w tradycyjnym tego słowa 
znaczeniu. Świat stworzony 


zostanie jedynie kursorem 
myszy. 


P OK. OK. Nie chcesz być zły i niekulturalny. OK. Łapię. Wolisz szczęśliwe życie, jasne ko- 
M lory i pozytywne myślenie. A może chociaż mały katalikzm? Hmm? 


ca może być tylko jeden. Areną walki 
jest Eden - planeta doskonała, gdzie 
wszystkiego jest w bród, a jej miesz- 
kańcy są szczęśliwi i kochają się na- 
wzajem. Wszak tam, gdzie ludzie są 
ufni i naiwni najłatwiej o rozróbę. Nie 
inaczej przedstawia się sprawa 
w BLACK AND WHITE - czarnoksięż- 
nicy zabarykadowali się w swych for- 
tecach, nakłoniwszy uprzednio tuby|- 
ców, aby im służyli. Koniec końców, 
mieszkańcy Edenu podzielili się na 
plemiona, zajmujące się oddawaniem 
czci i służbą na rzecz wybranego ma- 
ga. Czarnoksiężnicy bardzo szybko 
zorientowali się, że im więcej sług ma- 
ją, tym są potężniejsi. Tym sposobem 
trwające dotąd oddzielne spory prze- 
rodziły się w wojnę na skalę masową. 
Magowie wytworzyli ponadto gigan- 
tów, stanowiących - obok zaklęć - 
główną siłę w walce. Ale przecież na- 
wet najpotężniejsza istota była kiedyś 
mała i bezbronna. Mówiąc krótko, tak 
jak japońskie tamagotchi, naszego gi- 
ganta trzeba będzie jeszcze wycho- 
wać. | w tym momencie wprowadze- 
nie do BLACK AND WHITE kończy 
się. A my przystępujemy do gry. 


MOC, KTÓRA OSŁANIA 
Podobnie jak młodego giganta 
w BLACK AND WHITE możemy 
kształtować wszystkie inne formy ist- 
nienia. Najlepszym tego przykładem 
jest ogół ludności zwany gronem wyz- 
nawców danego czarnoksiężnika. 
Gdy stosowana przez niego magia 
będzie respektować życie i podstawo- 
we wartości moralne, jego lud będzie 
dobry i porządny (choć może nieco 
naiwny). Jeśli z kolei obierzemy drogę 
ciemnej strony (tak! jestem zły, a z cza- 
sem stanę się jeszcze gorszy!), nasi 
wyznawcy zaczną przypominać bar- 
dziej leniwe i złe bestie, reagujące na 
komendy wiąchami wulgarnych wyz- 
wisk. Jedyną rzeczą, która skłoni ich 
wówczas do działania, będzie brutal- 
na siła. Kolejnym elementem, który 
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Tak, wiedziałem, że tworzenie świata to frustrujące zadanie. Nie martw się jednak, w każ- 
dej chwili możesz się wyżyć na twoim bezbronnym ludzie. Czyli jednak mały katakliźmik... 


Panmiętaj, że to w twoich rękach spoczywa życie tych małych, słodkich ludzików. W tej grze musisz odrzucić chęć zabijania i nauczyć się 


tworzyć. Powodzenia. 


w zależności od działań naszego ma- 
ga będzie mógł ulec zmianie, będzie 
jego siedziba. | tak, w przypadku 
„grzecznej” zabawy z ludzkim ży- 
ciem forteca zostanie przebudowana 
na zamek rodem z Disneylandu. Nie 
inaczej przedstawia się sprawa ze 
wspomnianym już gigantem. Spójrz- 
cie na screeny - ujrzycie na nich istotę 
przypominającą szlachetnego lwa 
i twór budzący skojarzenia ze złośli- 
wym gnomem. To jedynie dwa przy- 
kłady tego, na co może wyrosnąć wy- 
chowywany przez nas potworek! Pe- 
ter pokazywał nam także obrazki 
przedstawiające zarówno wielkiego 
stwora o nabrzmiałym karku jak... kro- 
wę mleczną. W przypadku tworzenia 
wyglądu i stylu bycia giganta wszyst 
ko rozbijać ma się o odpowiednio do- 
brany system kar i nagród. Każda me- 


aARÓWSY 


Romantyczny zachód słońca w doskonałej krainie. Oto raj, jaki możesz stworzyć. W prze- 


pisowe sześć dni. A siódmego sobie odpoczniesz. 


toda ma swoje plusy i minusy, lecz nie 
należy zapominać, że w sumie chodzi 
o jedno - nasz gigantyczny pupil powi- 
nien niszczyć wyznawców wroga, 
a nie naszych własnych. 


BEZ IKONEK I OPCJI 
Peter Molyneux to perłekcjonista. Oj 
tak. On potrafi zadbać o to, aby jego 
dzieło było pamiętane przez kolejne 
pokolenia graczy. Właśnie przez to 
przywiązanie do szczegółów i dosko- 
nałości tak długo musieliśmy czekać 
na świetnego DUNGEON KEEPER! 
| zapewniam, że odczekamy swoje 
także w przypadku BLACK AND 
WHITE. A gdy już się doczekamy, 
przeżyjemy szok. Oto w BAW nie do- 
świadczymy skomplikowanego inter- 
fejsu użytkownika, licznych ekranów 
opcji i kolejnych okienek poleceń. Tak 
naprawdę nie znajdziemy w tej grze 
żadnego interfejsu! Wszystko dokony- 
wane będzie w ten sam, banalnie pro- 
sty, a zarazem oryginalny sposób. 
Mianowicie za pomocą myszy. Posilę 
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się wtym momencie przytaczanym już 
chyba przez wszystkich przykładem. 
Chcesz rzucić zaklęcie fireball2 Pro- 
szę bardzo - wciśnij lewy klawisz gry- 
zonia i zatocz kursorem krąg na ekra- 
nie. Przecież to łatwe! A jakie efektow- 
ne! 


Maciej „Mamut” Ogiński [] 


Gatunek: RTS 


Producent: Lionhead Studios / EA | 


Dystrybutor: IPS 
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petyt rośnie w miarę 
jedzenia. Po podbi- 
ciu serc młodych ge- 


nerałów, autorzy TA posta- 
nowili dowieść swego profe- 
sjonalizmu w dziedzinie First 
Person Perspective shooter. 
Gracze nie mogli znaleźć się 
w lepszej sytuacji. Cavedog 
już nie raz dowiódł, że ma 
doskonałe pomysły, zaś kon- 
kurencja nie śpi, opracowując coraz 
to nowsze rozwiązania techniczne 
i merytoryczne. lch najnowsza pro- 
dukcja - AMEN: THE AWAKENING 
- rzuca nas w niedaleką przyszłość, 
gdzie przerażenie ludzkości wiesz- 
czonym końcem świata sięga zenitu. 
W wyniku masowej paranoi, prawie 
adna trzecia mieszkańców Ziemi po- 


wszystko, co obce. Szaleńcy zostają 
ochrzczeni mianem Przygnębionych 
(the Afflicted), zaś z misją powstrzy- 
mania ich wysłany zostaje Bishop Six 
- świetnie wyszkolony komandos 
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Czyżby Armageddon?! 


Amen: The Awakening 


j J jj, Cavedog Entertainment zasłynął przede wszystkim z serii doskonałych gier strategicznych, 
zjednoczonych pod wspólnym tytułem TOTAL ANNIHILATION. Świeże podejście do tematu RTS 
w pełni trójwymiarowe pole walki zapewniły graczom wiele godzin rozrywki. I co dalej? 


z jednego z pododdziałów brytyj- 
skiego Special Air Service. Jak do- 
tąd, ojcowie AMEN nie sprecyzowo- 
li, na czym polegać ma powstrzyma- 
nie Przygnębionych. Obiecują jed- 
nak wiele godzin świetnej zabawy. 
Uwierzcie mi, tym razem ich barwne 
obietnice spełnią się na pewno. Po- 
wodem jest główne zamierzenie au- 
torów - podstawa rozgrywki AMEN: 
THE AWAKENING. Jak zaklinają się 
artyści z Cavedog Entertainment, 
THE AWAKENING będzie można 
ukończyć nie oddając nawet jedne- 


A a 


W grze panować będą różne warunki pogodowe - padać ma deszcz, śnieg... Zgodnie z obietnicami, engine gry ma bardzo realistycznie 
odwzorowywać wszelkiego rodzaju zjawiska. Przez otwarte drzwi do pomieszczenia napadało nieco białego puchu. Fajne. 


go strzału. Z pewnością w tym mo- 
mencie wielu z Was zakrzyknie: 
Zdrada! FPP Shooter bez rzeźni?! 
A przecież... nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby w każdej chwili za pomo- 
cą Bishopa Six rozpętać małe piekło 
na ziemi. Jak twierdzi główny desi- 
gner gry, Greg MacMartin, każda 
zagadka będzie miała co najmniej 
dwa rozwiązania. Nie wierzycie? Po- 
służmy się zatem przykładem. Wy- 
obraźcie sobie zatopioną w mroku 
salę. Pod ścianami stoją jakieś półki, 
regały, kartony, pod sufitem ciągną 


a 


Poza krwawą rzeźnią i kombinowaniem, 
jaktu nie umrzeć, gracze będą mogli sko” 
rzystać z tzw. obrazów myśli technicznej. 


się rury systemu wentylacyjnego. 
Oświetlone są drzwi - musimy się 
przez nie przedostać - strzeżone 
przez dwóch strażników z bronią au- 
tomatyczną. Bishop Six może odbez- 
pieczyć granat i zapewnić chłopa- 
kom rozrywkę, jednakże hałas zwa- 
bi tu z pewnością innych strażników, 
zaś większe uszkodzenia zaalarmu- 
ją ekipy naprawcze. Nasz pupil mo- 
że wykosić żołnierzy, jednak należy 
wówczas liczyć się z ewentualnością, 
że chociaż jednemu uda się wezwać 
pomoc przez radio. W obu przypad- 
kach, gracz ryzykuje bardzo nie- 
wskazaną walkę z przeważającym li- 
czebnie wrogiem. | chociaż możliwe 
jest przedostanie się do następnego 
pomieszczenia tym właśnie sposo- 
bem, to nie jest to najlepsze rozwią- 
zanie. Znacznie zdrowszym rozwią- 
zaniem byłoby znalezienie jakiejś 
drogi okrężnej, czy to inną salą, czy 
może kanałem wentylacyjnym. 
AMEN opierać będzie się na syste- 


Akcja AMEN: THE AWAKENING zahaczyć ma o wiele miejsc znanych z rzeczywistości. 
Według autorów jest to stacja londyńskiego metra. Niech im będzie. Przecież gra ma być 


wizją dalekiej przyszłości. 


mie akcja - reakcja. Zacznij hałaso- 
wać, zbiegną się strażnicy czy obsłu- 
ga obiektu. Zniszcz jakieś ważne 
urządzenie (generator, reaktor) - w 
przeciągu kilku minut na scenie poja- 
wi się ekipa naprawcza. I tak dalej. 
Możliwości będzie bardzo wiele. 


SKRZYDŁA? 

Cavedog Entertainment twierdzi, że 
engine programu to jedynie środek, 
w żadnym wypadku cel. Dlatego 
ż techniczną kwestię AMEN sta- 

ają na drugim, a nawet trzecim 
miejscu. liczy się przede wszystkim 
pomysł. To, co widzicie na scre- 
anach, to kadry z wczesnej wersji be- 
gramu, lecz nawet to pozwala 
opiecywać sobie całkiem sporo po 


Z CZYM DO LUDZI? 
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końcowej wersji produktu. Akcja gry 
rozgrywać będzie się przede 
wszystkim w Ameryce Północnej - na 
terytoriach Kanady i USA. Kolejne 
misje, połączone ze sobą w logicz- 
ny i emocjonujący sposób, rozgry- 
wane będą na lądzie i wodzie -w ko- 
ściołach i fabrykach, biurowcach, 
zasypanych śniegiem stacjach ba- 
dawczych, a nawet w kanalizacji 
miejskiej. MacMartin i jego współ- 
pracownicy największy nacisk kładą 
na tryb przeznaczony dla pojedyn- 
czego gracza. Obok emocjonującej 
rozgrywki, w THE AWAKENING to- 
czyć się będzie niesamowita, pełna 
zwrotów historia. Podobnie jak opi- 
sywany w styczniowym numerze 
BLOOD 2, omawiana pozycja wy- 


Oto drobna próbka sprzętu, jakim będziemy mogli po- 
mykać po świecie AMEN. Szczególnie ciekawie przed- 
stawia się ten po prawej - to jedno wielkie działo! 


James 4 


AMEN zapowiada się 
ciekawie. Nietypowe 
podejście autorów gry do 
kwestii akcji i budowania 
napięcia każe już dziś 
uznać THE AWAKENING za 
objawienie. Już niedługo, 
bądźmy cierpliwi... 


korzystywać będzie system interak- 
tywnej muzyki. Dzięki temu, utwory 
będą zmieniać się w zależności od 
tego, co dzieje się na ekranie. Bę- 
dzie to mieć ogromny wpływ na kli- 
mat gry. Jeśli już o atmosferze roz- 
grywki mowa, to w wywiadzie dla 
jednego z internetowych magazy- 
nów poświęconych grom komputero- 
wym MacMartin porównał AMEN 
do filmów Jamesa Camerona. To po- 
winno przekonać największych na- 
wet sceptyków. No bo kto nie chciał- 
by być w samym środku szybkiej, 
brutalnej i przerażająco wciągają- 
cej opowieści?! 


Maciek „Mamut” Ogiński [JJ] 


Kolejny kadr ze stacji badawczej położonej gdzieś daleko, na mni Wszystko 
jest skute lodem. Uważaj, aby się nie wywalić. 


FPP Shooter 


cavedog Entertainment 


"Premiera: marzec '99 | 


www.lem.com.pl 
WWW.caveilog.com 


„Wyprawa do wnętrza ziemi” Juliusza Verne'a doczekała się 
wreszcie swej komputerowej adaptacji. W BENEATH gracze 
będą mogli zobaczyć, jak widzą świat wykreowany przez jed- 
nego z pierwszych pisarzy sf programiści i graficy z Activi- 
sion. Co ciekawe, BENEATH nie jest pierwszą próbą przenie- 
sienia twórczości Verne'a na domowe komputery. 


Podziemne jaskinie obfitują w wiele obrzydliwości. Te dwa robale są tego doskonałym 
dowodem. 
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a zeszłorocznych targach 
E3 w Atlancie amerykań- 
ska firma South Peak Inte- 


ractive zapowiedziała rozpoczęcie 
prac nad komputerową wersją 
książki pt. „20 000 Mil Podmorskiej 
Żeglugi”. O ile jednak South Peak In- 
teractive nie zdobył sobie jeszcze 
sławy nienagannego developera, 
o tyle renoma Activision nie dopusz- 
cza żadnych wątpliwości. 


TRADYCJE, TRADYCJE 
Dorobek Activision jest naprawdę 
imponujący. Seria MECH- 
WARRIOR, HEAVY GEAR, czy sa- 
mochodowa rzeźnia INTERSTATE 
'76, szpiegowska przygoda 
w SPYCRAFT oraz doskonały 
BATTLEZONE, mówią same za sie- 
bie. Ich najnowsza produkcja - 
czerpiąca garściami z twórczości 
Verne'go gra akcji, pojawić ma się 
późną wiosną tego roku. Prace 
nad grą trwają od początku roku 
1997 i wszystko wskazuje na to, 
że autorzy gry (podlegający Acti- 
vision skład Pyro Studios, zdążył 
już zasłynąć trzema częściami gry 


THE JOURNEYMAN PROJECT) 
wyrobią się w obiecywanym cza- 
sie. Jak dotąd, mieliśmy okazję po- 
dziwiać obrazki ze wszystkich faz 
przygotowywania BENEATH 
i trzeba przyznać, że wyglądają 
one zachęcająco. Co ciekawe, na- 
wet bez akceleratora, gra wyglą- 
da prześlicznie. Na każdym kroku 
widać przywiązanie do szczegó- 
łów, wszak to w nich tkwi ponoć 
diabeł! Z racji, że akcja gry dzie- 
je się pod ziemią, panują tu ciem- 
ności i potworny zaduch. Dookoła 
widzimy trzeszczące wsporniki, ni- 
kłe światło latarni, żałośnie usiłują- 
ce rozproszyć egipskie ciemności. 
Takie detale naprawdę chwytają 
za serce. Zwłaszcza, że przygoda 
obfitować będzie w wiele drama- 
tycznych zwrotów akcji i coraz to 
nowe postaci. 


MISJA 
Osią scenariusza BENEATH bę- 
dzie ekspedycja pewnego słynne- 
go naukowca na daleką Arktykę. 
Po pewnym czasie kontakt. z wy- 
prawą badawczą zostaje zerwa- 


ny. Na poszukiwania profeso- 

ra rusza jego syn - Jack. 
W przeciwieństwie do ojca, 
Jack potrafi dostrzec znacznie 
więcej niż strony książek i setki 
wykresów. Bardzo szybko orien- 
tuje się w istocie zadania. Jak się 
bowiem okazuje, podczas pro- 
wadzonych na Arktyce wykopów, 
ojciec Jacka otworzył przypadko- 
wo przejście do wielkiego, pod- 
ziemnego świata korytarzy, kom- 
nat i jaskiń. Co więcej, zamieszka- 
łego przez bardzo nieprzyjemne 
istoty. Wniosek jest jeden - nauko- 
wiec został porwany. Niewiele my- 
śląc, Jack postanawia wyruszyć na 
pomoc ojcu. | w tym momencie do 
głosu dochodzi gracz. 


BOHATER 

Jak chwalą się twórcy gry, 
w BENEATH ujrzymy rewolucyjny 
system sterowania postacią. 
Wprawdzie po spojrzeniu na do- 
łączone do tekstu obrazki można 
dojść do wniosku, że będziemy 
mieli do czynienia z klonem 
TOMB RAIDER lub MDK, lecz au- 
torzy BENEATH kategorycznie te- 
mu zaprzeczają. Oto w ich grze 
większość czasu gracz będzie 
przemieszczał się poprzez... ska- 
kanie, powietrzne akrobacje 
zjeżdżanie po linie. Podziemny 
świat nie będzie zbudowany jedy- 
nie z wąskich szczelin i przejść - 
będą to przede wszystkim groty 
komnaty, jeziora lawy oraz wie- 
okondygnacyjne pomieszczenia. 
Przez tysiąclecia życia pod zie- 
mię, obca cywilizacja stworzyła 
setki kilometerów torów dla kopal- 
manych wagoników oraz prze- 
s6żne skomplikowane maszyny. 
Wiektóre wynalazki, jak na przy- 


ż lntzlęzatne kamery sterają się ukazywać akcję gry tak, aby 
grze przez cały czas był na bieżąco. To miłe. 


W m 
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bezpiecznie. Nawet kotu nie przepuszczę. 


kład odskocznie, mogą pomóc 
w przeżyciu, chociaż podczas 
gry nie raz będzie można się na- 
tknąć na nieprzyjemne niespo- 
dzianki, jak choćby wyskakujące 
ze ściany kolce, czy zabójcze za- 
padnie. Oczywiście, kierowany 
przez gracza Jack napotka także 
wielu przedstawicieli obcej cywi- 
lizacji. Jak dotąd poznaliśmy ich 
trzy rodzaje. Pierwszy, najbar- 
dziej prymitywny, to Troglodyci - 
przypomniający raczej małpy, 
przodkowie dzisiejszej ludzkości. 


za 


Holy iiiiiit?! To jezioro lawy w dole nie nastraja 
optymistycznie. Jak spadniesz, to... Nie spadnij. 


Geesh, znowu te robale. Szkoda, że są takie duże, bo miło byłoby je rozdeptać. Tak, 
jedynym rozwiązaniem zdaje się być jakaś mocna giwera. 


NB KONAOBOD ZA 000 ORA 


Me Ulega wątpliwości, że Juliusz Verne to prawdziwy 
MOMEŁr w literaturze s-f. Rzeczy, jakie powstały w jego 
SOWIE przeszło sto lat temu, do dziś fascynują nowe 
nokolenia. BENEATH jest tego świetnym przykładem. 


Uzbrojeni w żałośnie sklecone 
dzidy i pałki, nie powinni stano- 
wić większego zagrożenia. Poza 
nimi, będzie można natknąć się 
także na Morloki - człekoształtne, 
znacznie bardziej zaawansowa- 
ne technicznie i naładowane nie- 
nawiścią szkarady. Nad wszyst- 
kim władzę sprawują występują- 
ce w wielu różnych odmianach 
(wojownicy, robotnicy, inżyniero- 
wie) obrzydliwe Insektoidy. Poza 
wymienionymi już przystojniaka- 
mi, w BENEATH znalazło się tak- 
że miejsce dla wszelkiej maści 
plugastwa, jak polujące na ludzi 
pająki, gigantyczne pluskwy i ja- 
dowite robaki. 


ARSENAŁ 

Oczywiście, Jack nie będzie bez- 
bronny. W przeżyciu pomogą mu 
sprył i szybkość. Jego sprawne dło- 
nie utrzymają sprawnie nieodłącz- 
ną linę z hakiem, na której będzie 
mógł wydostać się z praktycznie 
_ każdej opresji. W sytuacjach kry- 
tycznych zaś, bardzo użyteczna 


/N. może okazać się spoczywają- 


| cana ogół w kaburze giwera. 
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Spotkajmy się na arenie... 


Quake 3: Arena 


Co tu dużo mówić - Johnny Carmack po raz kolejny zaprzągł do 
pracy swoich twórczych kolegów z ld Software. Wprost trudno 
uwierzyć, że chłopakom tak szybko skończyła się kasa zarobiona 
na QUAKE 2 i musieli wrócić z Hawajów. Góż, jakie nie byłyby 
powody powrotu mocarzy z ld do zatęchłych biur, jedno jest pewne 
- QUAKE III: ARENA zniszczy wszystkich i wszystko, nie mając litości 


nawet dla kobiet z dziećmi. 


rzeba jednak przyznać, że 
| nigdy nie była tak 

blisko. No bo nie sposób prze- 
ZEJSCWENCACIOWZISYEH 
go HALF-LIFE,  nihilistycznego 
BLOOD 2: THE CHOSEN czy kon- 
trowersyjnego SIN. Gdzieś w mię- 
dzyczasie uderzyła bomba z metką 
UNREAL, zaś na dniach Interplay 
pokaże światu swojego KINGPIN, 
Fox _ Interactive ALIEN VS. 
PREDATOR (widzieliśmy, przepysz- 
ny), a rodzimy Corwin Studios za- 
prezentuje MORTYR:'a. Trudno wy- 
marzyć sobie lepszą sytuację dla 
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graczy. Wszystkie wymienione tu 
pozycje są świetne na swój sposób 
i reprezentują indywidualny styl. 
W obliczu takiego obrotu spraw, ld 
Software nie mogło pozostać bez- 
czynne. 


KILLIN' JOKE ? 
Po co hamować emocje? Uderzmy 
prosto z mostu - testowa wersja trze- 
ciej części gry spod znaku gwoź- 
dzia pojawić ma się już... w tym mie- 
siącu! Chyba powiniennem dodać, 
byście nie wstawali z krzeseł, bo nie- 
łatwo o upadek z wrażenia. Dokład- 


3/99, 


nie, wrażenia, gdyż nawet statycz- 
ne screeny każą uznać wyższość 
składu ld Software. Jeśli dodamy do 
tego zapowiadane wspaniałości, 
otrzymamy obraz totalnej destrukcji 
i radosnego fragowania na najbliż- 
sze kilka lat. Założenie firmy Car- 
macka jest proste jak dziewięcioca- 
lowy gwóźdź - ARENA ma być naj- 
lepszą grą FPP wszechczasów. | je- 
śli mam być zupełnie szczery, ani 
przez chwilę nie wątpię, że mu się 
uda. Pod względem merytorycznym 
QUAKE 3 to przede wszystkim po- 
wrót do korzeni. Autorzy gry spo|- 
rzeli wstecz na swe dotychczasowe 


dokonania i wyciągnęli odpowied- 
nie wnioski. Elementy krytykowane 
przez graczy idą na przemiał. To, co 
było chwalone i uwielbiane, zostało 
dopracowane i ulepszone. Jest jesz- 
cze zbyt wcześnie, aby podawać 
naprawdę konkretne przykłady 
(przynajmniej z punktu widzenia za- 
twardziałych kwakowców), jednak- 
że możemy sypnąć garścią nieco 
mniej szokujących - przynajmniej 
w tym temacie - informacji. Jak wi- 
dać na obrazkach, ld Software po- 
wróciło do okultystycznej otoczki, 
znanej choćby z DOOM czy pierw- 
szego QUAKE. Na ścianach i pod- 


QUAKE 3 to powrót do korzeni - znowu pojawiają się mroczne podziemne sale, symbole 


religijne i polityczne. Znowu pojawia się bezpretensjonalny klimat totalnej rzezi. 


QUAKE 3: ARENA TEST poja- 
wić ma się jeszcze w tym 


że nadzieje. 


grze 


łogach znowu pojawią się czarne 


pentagramy, swastyki i płonące 
krzyże. Drugą rzeczą, jaką udało 
nam się zaobserwować, są dra- 
styczne zmiany w sferze dostępne- 
go w grze arsenału. | tak, podstawo- 
wą giwerą będzie najpewniej kara- 
bin maszynowy. Trzon uzbrojenia 
stanowić mają tradycyjnie rakietni- 
ca i wyrzutnia granatów, lecz duży 
nacisk położony ma zostać na ob- 
sługę railguna i BFG (to ta giwera, 
strzelająca zielonym, superpotęż- 
nym pociskiem, niszczącym wszyst- 
ko dokoła). Nieoficjalnie zaś, coraz 
częściej mówi się o pojawieniu się 
w ARENA miotacza płomieni i kara- 
binka snajperskiego. 


TRZY GWOŹDZIE 
Nie ulega wątpliwości, że ARENA 
będzie grą przewidzianą przede 
wszystkim do rozgrywki sieciowej. 


» 
ma 


, 
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No, kto stanie ze mną do walki?! 


ld Software obiecuje jednak, że tryb 
dla pojedynczego gracza będzie 
równie atrakcyjny. Można im chyba 
uwierzyć, gdyż wszelkie wieści na 
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Ten screen to chyba... Tok, tak to jest John Carmack, quakowy guru i ojciec ID Software. 
Na zdjęciu prezentuje, jak proste będzie zmienianie skinów w Quake 3. 
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Dekoracje budzą skojarzenia z filmem „Obcy”. Nie zdziwiłbym 
QUAKE 3: ARENA pojawił się H.R. Giger. 


się, gdyby na liście płac 


temat QUAKE 3 elektryzują znacz- 
ną część komputerowej braci. Bar- 
dzo ciekawie przedstawia się 
w trzecim gwoździu kwestia tzw. ski- 
nów, czyli ubranek fragujących tyta- 
nów. Łatwy w obsłudze edytor ma 
mieć być tak potężny, że gracze bez 
trudu będą mogli wybrać nawet ko- 
lor lakieru na paznokciach. Nie wie- 
rzycie? Spójrzcie na screen, przed- 
stawiający faceta w ciemnych oku- 
larach, z karabinem. To nie artwork, 
o nie. To przykład postaci w trybie 
mulitplayer. Nie inaczej przedsta- 
wia się sprawa z komputerowymi 
przeciwnikami, których łączna ilość 
oscylować ma wokół 20. Jeśli wciąż 
brakuje wam liczb, dodajmy, że każ- 
da postać złożona ma być z co naj- 
mniej tysiąca polygonów (erm... 
wow) i posiadać ma circa 350 kla- 
tek animacji. Grafika w QUAKE 3 
ma być tak szczegółowa, że bez tru- 
du będzie można dojrzeć, w którą 
stronę postać odwróciła głowę (!). 
Tak, to brzmi niesamowicie. Dodajmy 
jeszcze do tego fakt, że działająca 
wyłącznie z akceleratorem graficz- 
nym ARENA wykorzystywać ma 24- 
-bitowe tekstury, zaś takie elementy, 
jak powierzchnie półprzeźroczyste 
czy lustrzane mają stać w grze na po- 
rządku dziennym. Jeśli zaś przyjrzy- 
cie się dokładnie ilustrującym tekst 
obrazkom, dostrzeżecie, że łuki 
i skręty korytarzy to teraz naprawdę 
półkola, a nie wykręcone zlepki pro- 
stych linii. Pozostaje pytanie, jaki 
sprzęt będzie w stanie coś takiego 
udźwignąć... 


Już nie mogę się doczekać, Te sale, nieważne jak piękne, potrzebują ilku litrów krwi rozmazanych na wszystkich możliwych płaszczyznach. 


KTO DA WIĘCEJ ? 

Jedno jest pewne. Zanim QUAKE 
3: ARENA trafi w moje rączki, zmie- 
niam sprzęt na prawdziwą bestię 
i załatwiam sobie stałe łącze do In- 
ternetu. W tym momencie pienią- 
dze nie grają już istotnej roli - mó- 
wimy wszak o kulcie wielkiego 
gwoździa i tym razem jest to 
gwódź w trzech postaciach! Już 
czuję, jak obiecywana przez Car- 
macka dynamika rozgrywki zatrzę- 
sie mym wątłym ciałem. Oczami 
wyobraźni widzę płonących prze- 
ciwników, odrzut po strzale z ra- 
kietnicy, czuję zapach bitewnych 
pól i pojedynków... Krwi! Nie je- 
stem już tym, kim byłem kiedyś. Je- 
stem wojownikiem. | udowodnię to, 
gdy spotkamy się na Arenie. 


Maciej „Mamut” Ogiński [] 
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Wojna Samurajów 


Jeżeli marzyłeś o zdobyciu władzy w całej Japonii, zarządza- 
niu własnymi dobrami w skali strategicznej, dowodzeniu woj- 
skami w skali taktycznej oraz sprawowaniu władzy poprzez 
własną dynastię (uwaga na bezpłodność) — to znalazłeś grę 
dla siebie. Gdyby uwierzyć we wszystkie zapewnienia twórców 
gry SHOGUN TOTAL WAR (wszystko ma być najlepsze, najnow- 
sze, największe i najbardziej sprzętożerne), to musielibyśmy 
wyrzucić wszystkie inne gry. A potem powinniśmy wymienić 
komputer i czekać cierpliwie na tę epicką opowieść o wojnie. 


rzy słabości władzy cesarskiej 
P>: po upadku rzeczywistej 

władzy shogunatu (przedsta- 
wiciele władzy wojskowej faktycz- 
nie rządzący Japonią), każdy mógł 
starać się zostać opiekunem cesa- 
rza i zawiesić swe sztandary nad 
ówczesną stolicą — Kioto. Preten- 
dentów było wielu. Historycznie 


walka rozstrzygnęła się w drugiej 
połowie XVII wieku, gdy po śmierci 
wspaniałego daimyo (księcia) Take- 
dy Shingena (nazwisko rodowe 
pierwsze, a po nim imię) przewagę 
w Kraju Kwitnącej Wiśni zdobył 
Oda Nobunaga. Niepodzielnym 
władcą stał się jednak dopiero Toyo- 
tomi Hideyoshi, a w końcu słynny To- 
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p Jeżeli już ktoś ma się przeprawiać przez 


kugawa leyasu, panujący już jako 
prawowity shogun (zapoczątkował 
epokę Edo). 


MIECZ SAMURAJA 
Sama rozgrywka ma luźno nawią- 
zywać do rzeczywistych wyda- 
rzeń i jedynie oddawać prawdo- 
podobne realia i scenerię współ- 


rzekę, to lepiej, żeby to był nieprzyjaciel. 


zawodnictwa poszczególnych ro- 
dów (ma ich być aż 16 do wybo- 
ru). Gracz w trybie strategicznym 
(rozgrywanym w turach) będzie 
miał możliwość pobierania podat- 
ków, wystawiania wojsk, odkrywa- 
nia nowych rodzajów jednostek, 
budowania umocnień (od prymi- 
tywnych fortów po kamienne zam- 


ki) oraz prowadzenia dyplomacji. 
Można też próbować nasyłać za- 
wodowych zabójców na konku- 
rentów, starać się o potomka, roz- 
syłać szpiegów lub przyjmować 
gejsze . Taka gejsza może wyśle- 
dzić zamiary wroga albo go zadu- 
sić pończochą. UFFF. Taki książę ja- 
poński miał sporo do roboty. A to 
jeszcze nie wszystko. 


IMPERIUM 
Gdy graczowi przyjdzie ochota 
zawojować kilka sąsiednich pro- 
wincji, to gra albo wygeneruje wy- 
nik starcia (opcja samodzielnej 


kampanii strategicznej), albo prze- 
niesie go na trójwymiarowe pole 
bitwy, która rozegrywana będzie 
w trybie czasu rzeczywistego 
(opcja bitwy w 3D). Widoki miej- 
sca zmagań mają być prześliczne 
i bardzo realistyczne. Zielone po- 
la, ośnieżone szczyty, lasy, wsie, 
mosty, zamki — wszystko jakby 
żywcem przeniesione z epoki Sen- 
goku-Jidai. Sam teren to jednak nie 
wszystko, choć być może niektó- 
rym graczom - buddystom wystar- 
czy do szczęścia zagubiona na 
pustkowiu pagoda (wygląda prze- 
pięknie). Pomiędzy wzgórzami 


Do obrony zamków najlepiej zakupić oddziały arkebuzerów i muszkieterów. Z wysokich 
murów powinni zadać wrogowi spore straty. 


Jako książę będziemy mogli wystawić całe zastępy Ashigaru (lekka piechota) uzbrojonych we włócznie, Teppo (strzel- 
ców) z arkebuzami lub muszkietami, Yumi (łuczników), czy Kibamusha (kawaleria) uzbrojonych tradycyjnie'w łuki 
lub tylko w miecze oraz lance. Oczywiście, wszystko zależy od ilości koku ryżu, które odbierzemy rolnikom w posta- 
ci podatku (zazwyczaj 4/10 zbiorów). 


Epoka Walczących Daimyo — 


„wydaje się nam bardzo egzo- 


tyczna. Samuraje, dziwne stro- 
je. Ale w grze przyjdzie nam się 
stykać z ekonomiczno dyploma- 
tyczną prozą życia władcy. 
Zupełnie jak w Europie. 


głównodowodzący dostrzeże 
pyszniące się kolorowymi sztanda- 
rami oddziały (widać nawet poje- 
dynczych wojowników i ich do- 
wódców): pikinierów, łuczników, 
arkebuzerów albo wszelakiej ka- 
walerii. Poza tym każdego genera- 
ła otacza dzielna gwardia przy- 
boczna złożona z najlepszych sa- 
murajów — Hatamoto. Samymi od- 
działami w trakcie bitwy dowodzi 
się bardzo prosto — wyznaczając 
docelowe miejsce ruchu bądź ata- 
ku. Sterowanie w bitwie nie sprawi 
nam więc kłopotu. Poza tym każdy 
z oddziałów ma własne cechy oraz 
morale, co powoduje, że we wła- 
ściwy sobie sposób reaguje na 
zmieniającą się sytuację (może na 
podobieństwo SID _ MEIER'S 
GETTYSBURG!2). Dość  powie- 
dzieć, że przy opracowywaniu 
strategii na polu bitwy sięgnięto do 
dorobku największych wojowni- 
ków średniowiecznej Japonii, a na- 
wet po traktat „O sztuce wojennej” 


Wbrew pozorom kawalerii w czasach 
Walczących Królestw nie było zbyt wiele. 


p 
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ale również warunek zwycięstwa. 


Spokojny forcik z wioseczką. 


Przed nami wróg. 
Jedyny rozkaz: Naprzód !! 


Szyk jest wszystkim. Równe linie to nie tylko zaspokojenie estetycznych zachcianek, 
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Chińczyka Sun Tzy (kanon starożyt- 
nej wschodniej sztuki wojennej po- 
wstały 500 lat przed narodzinami 
Chrystusa). Swoje trzy grosze do- 
rzucił także znawca sztuki wojen- 
nej tamtych czasów, Stephen Turn- 
bull. Poza tym podobno tak pod- 
kręcono Al komputera, że w krót- 
kim czasie powinien on rozgryzać 
naszą taktykę i znajdywać środki 
przeciwdziałania. Może być nie- 
źle, chociaż było już mnóstwo gier, 
w których nad Al pracowały setki 
matematyków, a wyszła kaszka 
z mleczkiem zamiast rasowego 
elektronicznego przeciwnika. 


SEPPUKU 
Oczywiście, jak to przy zapowie- 
dziach, nie mamy pewności, czy 
gra będzie w pełni oddawała re- 
alia pola walki. Zasadniczą jego 
cechą była bowiem 
bezwzględność wodza danej ar- 
mii. Na tym wspierało się morale je- 
go oddziałów. Takeda Shingen wy- 
grał kiedyś bitwę przez to, że gdy 


oddział nieprzyjacielskiej kawalerii 
wdarł się na jego stanowiska dowo- 
dzenia, on nie poruszył się, a cios 
mieczem odparł własnym wachla- 
rzem (metalowym of course). | wy- 
grał — przeciwnik się cofnął. Nie za- 
wsze jednak było tak pięknie. Histo- 
ria samurajów to wbrew pozorom 


historia zdrad, odstępstw, kupcze- 
nia dobrami i ziemią. Ale ewentual- 
ne odstępstwa od prawdy wydają 
się nie mieć znaczenia. Gra na- 
prawdę zapowiada się pysznie 
(i jej wymagania sprzętowe też). 
Wspaniałe kolory, trójwymiarowe 
postaci wojowników. Gracz znaj- 
dzie tu także duże możliwości kon- 
figuracyjne gry z komputerem (roz- 
grywka strategiczna bez bitew, sa- 
me bitwy, rozgrywka strategiczna 
z bitwami w trybie 3D) oraz do gry 
w sieci (bitwy dla maksymalnie 
4 graczy, kampanie strategiczne 
dla 16 graczy, pełne kampanie zbi- 
twami dla 16 graczy oraz grę przez 
pocztę). Pozostaje mieć tylko na- 
dzieję, że erupcja techniki w grze, 
piękno grafiki oraz dźwięku, a tak- 
że wielość opcji i możliwości nie 
przysłonią grywalności, przejrzy- 
stości oraz historyczności — tak, by 
nie okazało się, że stara gierka fir- 
my KOEI „Nobunaga Ambitions 2”, 
technicznie bardzo prymitywna, 
nie okazała się lepsza o całą dłu- 
gość miecza. 


Dariusz „Berger” Góralski E 


Z chwilę mały fort zapłonie, a przy okazji nasi wojownicy pozbawią chłopów ich domów 


i dobytku. 
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Ancient Conquest to strategia czasu 
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w realiach starożytnej Grecji. 

Wybierz się do Kolchidy 
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Liban, Bośnia, Afganistan... 


Shadow Company 


Dążenie do maksymalnego realizmu to dziś konieczność dla każ- 
dej gry - niezależnie od gatunku. Szczególnie, jeśli chodzi o tak 
gorący temat jak akcje niewielkich grup komandosów. Co praw- 
da SHADOW COMPANY najbardziej będzie się nam kojarzył z nie- 
dawnym hitem pt. COMMANDOS, jednak pod względem odwzo- 
rowania akcji jest raczej wnukiem gry MYTH, ze wszystkimi gra- 
ficznymi nowinkami, jakie objawiły się ostatnimi czasy. 


Urozmoicona trójwymiarowa grafika w niczymnie ustępuje największym przebojom gier 
akcji, typu Tomb Raider, czy Heretic. 


orównania z tymi przebojami 
Pr: są wcale na wyrost - jeśli au- 

torom z SINISTER GAMES uda 
się zrealizować wszystkie zamierze- 
ia, SHADOW COMPANY ma 
szansę odesłać wszelką konkuren- 
cję do lamusa. Podobnie jak w zna- 
nych grach COMMANDOS czy 
JAGGED ALLIANCE 
gracz rozpoczyna 
zabawę kompletu- 
jąc swój oddział ko- 
mandosów z wielu 
różniących się od siebie 
postaci. Każdy potencjalny 
członek oddziału ma 
w grze swoje kompletne dos- 
sier. Można więc sprawdzić ich 
przebieg kariery oraz silne i słabe 
strony. Każdy z najemników posia- 
da wyraźnie zarysowaną osobo- 
wość - pozytywne i negatywne ce- 
chy charakteru odbijać się mogą na 
efektywności w walce. Co więcej, 
każda posłać będzie inaczej reago- 
wać w danej sytuacji - zachowywać 
się we własny indywidualny sposób. 
Jak widać, nie mamy do czynienia 
z posłusznymi „robotami”. Aby wy- 
konać stawiane przez grę zadania, 
musimy wybrać nie tylko ludzi o od- 
powiednich umiejętnościach, lecz 
także takich, którzy będą umieli 
„znaleźć się" w specyficznej sytu- 
acji. Oddział składać się może mak- 
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OBRAZKI Z WOJENKI 


Na podkreślenie zasługuje niezwykle 
zaawansowana trójwymiarowa grafi- 
ka, jakiej raczej można spodziewać 
się po nowoczesnym symulatorze lot- 
niczym, a nie po grze, bądź co bądź, 
strategicznej. Wszystkie obiekty i po- 
krywające je tekstury odtwarzają rze- 
czywisty teren z rzadko spotykaną 
dokładnością. System „dynamic light- 
-sourcing" podkreśli realizm nocnych 
scenariuszy odtwarzając cienie i re- 
fleksy światła od lamp i żarówek. Co 
najciekawsze, pole walki obserwo- 
wać można będzie ze wszystkich 
stron dzięki sprytnej „latającej kame- 
rze”. Można będzie ją dowolnie prze- 
mieszczać, zmieniać wysokość nad 
ziemią i kąt, pod jakim chcemy oglą- 
dać akcję, nie mówiąc już o zbliżaniu 
i oddalaniu widoku. Realizm rozgry- 
wających się na ekranie zdarzeń ma 
być wizytówką gry. Z niezwykłą do- 
kładnością odtworzono ruch wszyst- 
kich obiektów i ich części. Pojazdy bę- 


symalnie z 12 członków dobranychigąg 


z grupy około osiemdziesięciu do- 
stępnych postaci. 


Wyposażenie twojego oddziału to nie tylko lekka broń strzelecka, lecz także ciężki sprzęt 


wsparcia, np. helikoptery. 


dą kołysać się na nierównościach te- 
renu, zwalniać przy wjeździe na 
wzgórze, a przyspieszać przy jeź- 
dzie w dół zbocza. Odrzut armaty po 
wystrzale zakołysze nawet najpotęż- 
niejszym czołgiem. Trajektorie poci- 
sków obliczane będą z dokładnym 
uwzględnieniem siły i kierunku wiatru. 
Gdy nasz komandos rzuci granat, ten 
zakreśli w powietrzu ładną parabolę, 
a w dodatku, po upadku na ziemię, 
odbije się i potoczy po gruncie. Eks- 
plozje nie będą tylko błyskiem światła 
- będziemy mogli obserwować lecą- 
ce we wszystkich kierunkach odłamki. 


W zimowych sceneriach uwzględnio- 
ne zostaną tak oczywiste elementy 
jak pozostawiane na śniegu ślady 
oraz możliwość zarwania się lodu na 
rzece pod zbył ciężkim pojazdem. Je- 
śli już mowa o miejscach akcji, to bę- 
dą one rozgrywać się w niezwykle 
różnorodnych miejscach - w dżungli, 
na pustyni, w tundrze, w wysokich gó- 
rach czy na płaskim stepie. 


ZABAWKI POD CHOINKĘ 
To co najbardziej fascynujące w ko- 
mandosach, to oczywiście ich wypo- 
sażenie, a szczególnie te najbardziej 


NWODNRZ NOE 00000002 BGEGASCCJE 


Trójwymiarowa grafika, dy- 
namiczne środowisko, za- 
awansowana animacja po- 
staci. Ciekawe jak przy ta- 
kiej konkurencji jak 
SHADOW GOMPANY znajdzie 
się, klasyczny dla tej tema- 
tyki, JAGGED ALLIANCE. 
smakowite, czyli najbardziej zabój 
cze narzędzia: karabiny i pistolety. 


i Zaawansowane efekty świetlne fantastycznie podkreślają realizm gry. Wszystkie wystrzały czy wybuchy pocisków rozświetlają pole wal- 
G, dzięki czemu wymiana ognia wygląda niezwykle naturalnie. 


Po planszy poruszasz się pieszo lub sprzętem zmechanizowanym. W trudnym terenie, 
między budynkami będziesz musiał wykonywać nim skomplikowane ewolucje. 
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W SHADOW COMPANY na pewno 
nie zawiedziemy się na dostępnym 
uzbrojeniu. Będziemy mieli tu cały ar- 
senał broni palnej, począwszy od 
prozaicznych pistoletów, automatycz- 
nych karabinków czy pistoletów ma- 
szynowych, a na takich cudeńkach 
jak wyrzutnie granatów i miotacze 
ognia skończywszy. Najbardziej 
wstrząsającą nowinką będzie możli- 
wość używania niezwykle bogatej 
gamy pojazdów - czołgi, helikoptery, 
ciężarówki i motocykle będą wyko- 
rzystywane przez naszych ludzi bez 
ograniczeń! Gra uwzględni też takie 


Zupełnie jak w prawdziwym życiu, kaźdy najemnik jest 
inny. Mają różne umiejętności, zdolności, słabości 
i wreszcie... twarze. Tylko spójrzcie jakie „miłe”! 


Jak widać, gra nie polega 


ciekawostki, jak możliwość jazdy na 
nartach czy nurkowania przy wyko- 
rzystaniu akwalungu. Najemnicy bę- 
dą mogli w dowolnym momencie 
wsiąść do czołgu albo desantować 
się z helikoptera, nie mówiąc już o tak 
prozaicznych czynnościach jak wspi- 
nanie na skały i pływanie. Na mapie 
gry będziemy mogli natknąć się na 
wiele budowli, nie tylko na zwykłe bu- 
dynki, ale także np. na bunkry, namio- 
ty, baraki czy składy zaopatrzenia. 


MIŁYCH SNÓW 
SHADOW COMPANY zawierać ma 
obfitą porcję scenariuszy na długie 
dni i tygodnie grania. Oprócz obo- 
wiązkowego tutoriala, czyli prze- 
wodnika po grze, zastaniemy tu aż 
siedem kampanii zawierających od 
dziesięciu do trzydziestu misji. 
Oprócz tego otrzymamy także edy- 
tor map, który może posłużyć do bu- 
dowy własnych misji w grze wielo- 
osobowej. Przez Internet lub sieć LAN 
będzie mogło walczyć aż szesnastu 
graczy równocześnie. Miłośnicy gier 
o komandosach powinni więc zaopa- 
trzyć się w odpowiednio szybki kom- 
puter, obowiązkowo z akceleratorem 
3D, gdyż nie ma co ukrywać, szyku- 
je się przebój. 


Paweł „Pejotl" Jankowski I 


Korzenie SHADOW 
COMPANY wyrastają co 
prawda ze strategicznych 
gier o komandosach, ale 
zawiera ona jednocześnie 
klimaty zbliżone do takich 
gier akcji jak TOMB 
RAIDER czy SPEC OPS. 


tylko na bezmyślnym strzelaniu. Twoi żołnierze mogą i muszą 
wykonywać wiele czynności, choćby po to, by rozpoznać teren przed walką. 


RZRRZZE, 


Gatunek: strategia | 
Producent: Interactive Magic | 
Dystrybutor: Marksoft | 
Premiera: marzec '99 | 


Internet: www.imagicgames.com 
www.marksoft.com.pl 
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„Red Alert połączony z Quake II... konieczny zakup dla każdego gracza” 
91 % PC Format 


AGCINSioN. REWOLUCJA W GRACH STRATEGICZNYCH 


AT" WRTOWEOZZEĘ: 19107 TZZZZMI 


Zork: Grand Inquisitor" * » Nightmare CoRatiRós"" 
Heavy Gear"" * Dark Reign": The Future of War 
Blood Omen: Legacy of Kain"" = NetStorm"": Islands at War 
Muppet Treasure Isiand"" = Hexen II"" 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 


5 Licomp EMPIK Mallimedia Sp. 7 0.0. 
5 02-935 Warszawa, ul. Chochołowska 30. 
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Pdaj w każdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoń do nas, aby zamówić swój własny egzemplarz gry. Wszełkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


i ZAPOWIEDZI 


Symulator dla czujących drżenie Mocy 


Uwaga! Uwaga! Już we wrześniu polskie kina zapłoną 
mocą Jedi, kiedy to na ekrany triumfalnie wzejdzie „The 
Phantom Menace" - epizod pierwszy „Gwiezdnych 
Wojen” Georga Lucasa! Przedtem jednak każdy 
szanujący się gracz komputerowy winien przelecieć się 
myśliwcem gwiezdnym. 


AA 
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cza swoich wielbicieli. Po 
krótkiej chwili milczenia tytuły 
przyzwoite i wybitne posypały się 
jak z rękawa — najpierw doskona- 
ły GRIM FANDANGO, potem RO- 
GUE SQUADRON, zaś najpóź- 


| ucasArts wyraźnie rozpiesz- 


niej w kwietniu nadlecieć ma X- 


-WING: ALLIANCE. Nic zatem 


: 
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Szarża pojedynczego statku na bazę 
kosmiczną. Heroiczne, choć trochę głupie. 


dziwnego, że fani „Gwiezdnych 
Wojen” chodzą wciąż uśmiech- 
nięci i pogodni. Nie dość, że 
otrzymają „Epizod Pierwszy”, to 
jeszcze mogą — po włączeniu 
komputera — przenieść się do 
świata swej ulubionej opowieści. 


SYMULATOR DLA... ZNOWU 
SYMULATOR?! 
Zdawało się, że komputerowe 
adaptacje „Star Wars” wykorzy- 
stały już wszystkie możliwości. 
Były symulatory (X-WING VS. TIE 
FIGHTER), strzelaniny fpp (DARK 
FORCES), zręcznościówki (REBEL 
ASSAULT), strategie (SUPERMA- 
CY), a nawet prymitywne przygo- 
dówki (YODA STORIES)! Zaraz, 
zaraz — wszystko wskazuje na to, 
że ALLIANCE także należeć ma 
do gatunku symulatorów kosmicz- 
nych. Ej, czy to przypadkiem nie 
za dużo, zapytacie. Nie, odpo- 
wie Larry Holland — developer 
odpowiedzialny za powstający 
właśnie program. Zgodnie z jego 
słowami ALIANCE ma być tym, 


Sokół Millenium powrócił!! To bardzo miłe ze strony George'a Lucasa i jego świty. Ja 
jednak jestem malkontentem. Chcę Chewbaccę. 


W przeciwieństwie do 
innych symulatorów 
osadzonych w świecie STAR 
WARS, w ALLIANCE bardzo 
duży nacisk położony ma 
być na warstę fabularną 
programu. 


Najlepszy bombowiec Rebelii Y-Wing 

wraca z planetarnego rajdu bombowego. 
do czego zespół Totally Games 
dążył od samego początku istnie- 
nia. | chyba możemy im wierzyć, 
bo autorzy ci zapewne znają się 
na rzeczy. Wszak to oni podpisu- 
ją się pod doskonałymi X-WING, 
TIE FIGHTER czy X-WING VS. TIE 
FIGHTER — a to coś znaczy. 
W przeciwieństwie do swych po- 
orzedniczek w X-WING: AL- 
JANCE bardzo istotny ma być 
scenariusz. Akcja gry osadzona 
ma być pomiędzy tragiczną bi- 
twą na Hoth, a spektakularnym 
zniszczeniem drugiej Gwiazdy 
Śmierci, gracz zaś wystąpi jako 
członek jednego z dwóch potęż- 
nych, zwalczających się rodów. 
Po wstąpieniu do Rebelii, poza 


I8fF 


X-WING ALLIANCE spełnia marzenia z dzieciństwa - no wiecie, 
hiperprzestrzeń, strzelanie do zupełnie obcych ludzi... 


U 


7 "GEWFRT" 


Mam kumpla, którego ojciec pracuje w Instytucie Lotnictwa. Teraz nie czuję się już gorszy 
- ja też siedziałem w kokpicie myśliwca. I to jakiego!!! 


walką z imperialną flotą, gracz 
będzie musiał uniknąć ciągłych 
utarczek z szumowinami na służ- 
bie wrogiego Domu. Fabuła, po- 
za filmikami, umożliwi nam wy- 
bór drogi działania naszego bo- 
hatera. Larry Holland z lubością 
opowiada o nieliniowym scena- 


riuszu i kilku alternatywnych za- 
kończeniach opowieści pod tytu- 


Temu panu już dziękujemy. Jego statek kosmiczny zamienił się właśnie w efektywną 
chmurę ognia i dymu. Cóż, wojna to nie przelewki. 


łem ALLIANCE. Niestety, na tym 
kończą się jego opowieści. Ani 


wydawca, ani twórcy gry nie ma- 


ją zamiaru powiedzieć na ten te- 
mat nic więcej. Jedno jest jednak 
pewne — wszystkie drogi i tak 
zbiegną się w przestrzeni ko- 


smicznej niedaleko zielonej pla- 
nety Endor, przy drugiej Gwieź- 


dzie Śmierci. 


S 


Statek na pierwszym planie to Y-Wing. Wprawdzie jego szybkość 
i zwrotność pozostawiają nieco do życzenia, ale to uzbrojenie! 


ZA STERAMI MASZYNY 
Jedną z zapowiadanych rzeczy 
przy okazji X-WING: ALLIANCE 
jest mnogość dostępnych w grze 
statków kosmicznych. Jeśli wie- 
rzyć twórcom programu, w naj- 
nowszej odsłonie komputerowych 
„Gwiezdnych Wojen” pojawi się 
dwa razy tyle pojazdów, co we 
wszystkich dotychczasowych pro- 
dukcjach razem wziętych. Wolę 
jednak pozostać sceptyczny, aby 
nie przeżyć zawodu, gdy ALLIAN- 
CE trafi w moje spocone z niecier- 
pliwości łapy. Nic nie stoi jednak 
na przeszkodzie, aby podać 
garść suchych faktów, które prze- 
cież same w sobie nikomu nie po- 
winny zaszkodzić. I tak, poza zna- 
nymi już X-Wing, B-Wing, A-Wing 
i Y-Wing, w przestrzeń kosmiczną 
polecieć będziemy mogli tajemni- 
czym Z-95 (mały qiuz dla fanów 
świata Lucasa — co to jest 2-952), 
a nawet... Sokołem Millenium! 
Przypominam, że chodzi tu o ma- 
szynę, w której kosmiczny pirat 
Han Solo uchodził z największych 
opresji. Co ciekawe, w zależności 
od złożoności statku można po- 
dejmować w nim różne działania. 


SSFIRNARGZCE A 


0! Lotnisko! Zniszczyć czy nie zniszczyć oto jest pytanie... Eeee jakie tam pytanie... Jasne, 


że zniszczyć. Chyba, że jest to twoje lotnisko...Eeee...A może... 
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A oto mgławica. Ogranicza widoczność. 
Dlatego nic nie widać. 


ń A oto i tytułowy X Wing! Rozstawione 
skrzydła nie zwiastują pokuju i miłości. 


| tak, w przypadku Sokoła, będzie 
można zasiąść za sterami w jego 
charakterystycznym kiosku, lecz 
nic nie stanie na przeszkodzie, 
aby poszarpać nieco spust pokła- 
dowego działka typu kosmos- 
kosmos. Zastanawiam się, jak bę- 
dzie wyglądało to w praktyce. 
Czy obrane stanowisko trzeba bę- 
dzie piastować do końca danej 
misji, czy może będzie można 
w każdej chwili zmienić miejsce? 
Zobaczymy, jak dożyjemy. Tak 
czy inaczej, osoby posiadające 
jakieś sensowne połączenie z sie- 
cią mogą już zacząć ostrzyć sobie 
zęby. Tylko wyobraźcie sobie — 
nawet i kilka osób współpracują 
cych na pokładzie jednej maszy- 
ny! Dziś Sokół Millenium. Jutro 
Niszczyciel Gwiezdny! 


CHLEB WOJENNY 
Skoro wspominamy już o trybie sie- 
ciowym X-WING: ALLIANCE, to To- 
tally Games obiecuje odpowiednie 
wyważenie wszystkich elementów 
grupowej zabawy. Choć z począt- 
ku to ostrożne podejście do sprawy 
może wydawać się nieco dziwne, 
należy docenić umiejętność kombi- 
nowania ludzi o marketingu. Fani 
symulatorów osadzonych w re- 


Ekran wyboru misji. Jeśli być totalnie szczerym, to bardzo brakuje tu przypadkowych 


przechodniów - na przykład jakiegoś Hutta. 
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p A Wing to bardzo szybka i zwrotna maszyna. Wręcz wymarzony sprzęt dla tych, co 


KUNSZT LUCASARTS 


Ta sama maszyna z kilku różnych 
perspektyw. Zwróćcie uwagę na 
złożoność modelu w porównaniu z 
artworkiem. Brakuje jedynie 
ruchomych wieżyczek strzelniczych. A 


poza tym - to wszystko. 


„najpierw strzelają, a potem pytają whassup”. 


aliach „Gwiezdnych Wojen” pa- 
miętają z pewnością, że zbyt duży 
nacisk położony w X-WING VS. 
TIE FIGHTER na tryb sieciowy stał 
się poniekąd gwoździem do trum- 
ny gry — nie posiadający dostępu 
do Internetu mogli sobie w zasa- 
dzie kupno gry odpuścić. | tak też 


i Zupełnie jak w tej piosence Another One Bites The Dust. Stacja kosmiczna Imperium 
zamieni się zaraz w proch po ostrzale rebelianckich A-Wingów. 


robili. Dlatego też trudno dziwić się 
tak wyważonemu podejściu do 
sprawy w przypadku ALLIANCE. 
Oto dowiedzieliśmy się, że pod- 
czas grupowego smażenia się lase- 
rami bardzo istotną rolę odegrać 
ma możliwość przejścia maszyny 
w tzw. hyperprędkość. Misje — za- 


Silniki na trójkę. Blastery na maksa! Tarcze 
na front! I zabijamy!! 


równo te single- jak i multiplayer — 
rozgrywane będą jednocześnie 
w kilku różnych systemach, przez 
co korzystanie z tej umiejętności 
naszych statków będzie bardzo 
wskazane. W trybie sieciowym 
każdy system gwiezdny istnieć ma 
na innym serwerze. Ma to przy- 
śpieszyć działanie ALLIANCE mu- 
litplayer. | tak, wrzucenie hyper- 
prędkości będzie równoznaczne 
z przeniesieniem się do innego gro- 
na graczy. Nie mogę doczekać się, 
aby zobaczyć to w praktyce. Brzmi 
bowiem bardzo intrygująco. 


OKO I UCHO 
Nie ulega najmniejszej wątpliwo- 
ści fakt, że X-XWING: ALLIANCE to 
gra piękna. Statyczne obrazki 
ukazują siłę engine'u gry, zaś jeśli 
wyobrazicie sobie to wszystko 
w ruchu... Kosmos miga miliarda- 
mi gwiazd, których blask efektow- 
nie rozciąga się, gdy nasza ma- 
szyna osiąga hyperprzestrzeń. 
Uwagę zwracają pieczołowicie 
przygotowane modele jednostek 
— tu naprawdę widać, że coś jest 
okrągłe albo półprzeźroczyste. 


Polowe lotnisko. Póki co, jest spokojnie, al 
rozpętać się tutaj prawdziwe piekło. 


aS 
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Właśnie rozwaliliśmy kolejnego frajera z Imperium. Informacja dla pacyfistów - skoro nie 


lubicie zabijać, pomyślcie, że zapewniacie im rozrywkę. 


Zresztą, jeśli porównać trójwymia- 
rowe obiekty z ich projektami na 
kartce (znajdziecie nie opodal 
trzy obrazki ukazujące kolejne fa- 
zy powstawania modelu), nie po- 
zostaje już wiele do dodania. 
Osobiście, czekam na ruchome 
wieżyczki i widoczne w kokpitach 
postaci pracujących pilotów. Na- 
wet teraz, z czystym sercem mogę 
krzyknąć „czad!”, gdyż jedynie 


w każdej chwili może 


Sokół Millenium to prawdziwa „gwiazda” X WING ALLIANCE. 


wygląd ekranów opcji (pusta, ste- 
rylna sala i jakiś taki plastikowy, 
choć w pełni trójwymiarowy han- 
gar — nasza baza wypadowa) bu- 
dzi pewne zastrzeżenia. Poza tym 
ALLIANCE przedstawia się prze- 
cież bez zarzutu. Zresztą, sam 
przyznaj. Co zaś tyczy się dźwię- 


ku i oprawy muzycznej, to będzie- 


my musieli cierpliwie poczekać na 
rynkowy debiut gry. Nieoficjalne 


To już trzeci obrazek z tą maszyną. 


Wewnątrz maszyny można swobodnie 
obracać głowę. To bardzo użyteczne. 


plotki mówią jednak coś o nowych 
utworach, skomponowanych na 
potrzeby gry przez samego Johna 
Williamsa! Jest to jednak wiado- 
mość niepotwierdzona, a nadzie- 
ja jest matką głupich. Cóż, pozo- 
staje pamiętać, że matka kocha 
swoje dzieci. 


ILE JESZCZE? 

Przy omawianiu tak dobrze zapo- 
wiadającego się tytułu nie spo- 
sób nie zadać sobie pytania, kie- 
dy to cudo ujrzy światło dzienne? 
Zgodnie z informacjami serwo- 
wanymi przez Larry'ego Hollan- 
da prace nad X-WING: ALLIAN- 
CE powinny zostać zakończone 
jeszcze w pierwszym kwartale 
1999 roku. Będziemy czekać nie- 
cierpliwie. Czemu nie, chociaż 
z drugiej strony... ROGUE SQU- 
ADRON to bardzo trudna gra 
i nawet potężni fani Gwiezdnych 
Wojen! nieźle się napocą, nim ją 
skończą. Byle do wiosny. 


Maciej „Mamut” Ogiński n 


Gatunek: Symulator kosmiczny | 
Producent: Lucas Arts | 


Dystryhutor: LEM 


Premiera: kwiecień '99 | 


www.em.com.pl 
www. icagarts.com 


To ja jestem szeryfem... 


river 


Z czym ci się kojarzą lata siedemdziesiąte w Stanach Zjednoczo- 
nych? Z rewolucją seksualną? Nie, to już się dawno skończyło... | 
Z pop-artem Warhola? Tak, to też, ale... Z narkotykami? Hm... to | 
już znacznie bliżej. Z nielegalnym hazardem? 0... ciepło, szukaj i 
dalej... Masz rację, rzeczywiście wiele odpowiedzi ciśnie się na | 
usta. Ja natomiast utożsamiam tamten Nowy Świat Spełnionych p 
Szans i Nadziei z filmami Francisa Forda Coppoli, Martina Scor- | 


sese oraz z muzyką w stylu Blues Brothers. Taki sentymentalny 
nie drań 


Driver nie jest grą dla wafli. 


rr...zimno. | mokro. Burza, któ- 
B- jeszcze pięć minut temu nie- 
winnie grzmiała nad Queens, 
szaleje teraz nad centralnym Man- 


_ hattanem. W sumie nic nadzwyczaj- 
nego, nie mrugnąłbyś nawet okiem, 
__ gdyby nie fakt, że siedzisz zmarznię- 
ty w starym Pontiaku i jak dureń cze- 
_ kasz na kolesia o imieniu Fred. Ma 
_ „coś” przynieść. Zato „coś” każdy in- 
_ny mógłby długo posiedzieć w Wię- 
_ zieniu Stanowym, ale nie Fred. No 
_ | oczywiście nie ty... O idzie. Dobrze. 
_ Bardzo dobrze. Wreszcie coś się 
dzieje. Ależ ten człowiek bluźni... Ze- 
* ro kultury niczym polski szewc z Chi- 
_ cago. Co? Masz tylko dziesięć minut 
* na dojechanie z tą paczką na Bro- 
- oklyn? Czy on jest normalny? Ech... 
|co za życie. Przekręcasz kluczyk 
_ wstacyjce, włączasz światła (trzeba 
4 uważać na policję) i ... ruszasz z pi- 
_ skiem opon. Błoto ochlapuje jakiegoś 
przechodnia. Chyba kobietę - w tych 
warunkach trudno rozpoznać. Poza 
tym, gdyby była jakąś wspaniałą ba- 
beczką, to pewnie byś to zauważył, 
he, he, he...Ok., policja policją a za- 
robić na chleb trzeba... Między pe- 
dałem gazu, a deską coraz mniej lu- 
zu. Osiemdziesiąt mil na godzinę, po 
mokrym asfalcie... samobójstwo... Co 
to? Syrena? | jeszcze jedna? | kolej- 
na? To już trzy... Zakręt pokonany na 


Ucieczka przed gliniarzami może się skończyć naprawdę źle... Wniosek jest jeden - 


ręcznym wydał się mniej ostry, niż był 
w rzeczywistości. Pościg jednak jest 
coraz bliżej. Spokojnie, zachowaj 
zimną krew. Boczna uliczka... jest. 
Szybki wjazd. Jakieś pudła, śmieci... 
Nowy York to jednak brudne miasto. 
Żeby tylko nie było tu jakiegoś bez- 
domnego, żeby... Był. Na jego szczę- 
ście zdążył uciec. Gliniarze rozdzie- 
lili się. We wstecznym widzisz jak bia- 
ło-czarny wóz podskakuje na nierów- 
nościach terenu. Wjeżdża w kubły. 
Staje. Jeden z głowy... Wyskakujesz 
na Sześćdziesiątą Czwartą. Czekają 
tam na ciebie. Hamulec. Wsteczny. 
Prujesz. Wjeżdżasz na chodnik. 
Zmoknięci ludzie pierzchają z wrza- 
skiem. Jakaś kobieta gubi parasolkę. 
Hm... całkiem fajna brunetka... Dwie 
mocne, czarne kreski nad oczami roz- 
mazuje deszcz... Bracie, jak ty takie 


ś uważał, że Grand 
to był grą aspołecz- 
ubo się mylił. Dri- 
czył nowe, demora- 
szlaki. Dobro? Zło? 
różnica? Granice 
tymi wartościami 
zatarciu... 


rzeczy widzisz? Z piskiem opon, 
z ponurym dudnieniem dwunastocy- 
indrowego silnika wskakujesz na 
Dziesiątą. Czerwone... Daruj sobie te 
wyrzuty sumienia - przecież i tak cię 
już ścigają. Wjeżdżasz w jakieś 
ciemne zaułki, mijasz magazyny. Je- 
denasta w nocy, a Chińczycy jeszcze 
dzielą kokę na porcje. To dopiero jest 
pracowity naród. We wstecznym lu- 
sterku nikogo nie widać. Zgubiłeś ich. 
Zaraz, zaraz - gdzie miałeś zawieść 
paczkę? A jest ten budynek. To tutaj. 
Czas? Osiem minut. Nie od parady 
kumple nazywają ciebie Mr Quick. 
Zadanie wykonane. Wychodzi do 
ciebie jakiś potężny, nalany gość. 
Odbiera towar, rzuca przez ramię ja- 
kieś przekleństwo. Coś o spóźnianiu 
się... Ech szkoda, że tego cwanego 
grubasa jeszcze nie możesz areszto- 
wać. Liczy się spokój. Kilka udanych 
misji i rozpracujesz całą przestępczą 
grupę. A tak naprawdę nazywasz się 
Tanner. Detektyw Tanner. A oni wszy- 
scy już niedługo potężnie kwikną za 
te wielkie, piękne domy i ekskluzyw- 
ne prostytutki. Za cały brudny szmal 
Stanów Zjednoczonych. Nowy Jork 
to jednak piękne miasto. Sprawiedli- 
we. Dla twardych. 


SŁOWO WIESZCZA 
UF...chyba za bardzo się wczułem. 
Ale cóż poradzić, takie życie. Taka 
gra. Już od dawna słyszeliśmy o „Dri- 
verze”. Jednak, co tu dużo mówić - 
firmy Reflections i GT Interactive nie 
należą do tych, które szałują infor- 
macjami. Do naszych spragnionych 
dobrych wieści uszu dochodziły je- 
dynie jakieś plotki i pogłoski. Ato, że 
będzie to gra roku. A to, że wszyst- 
ko, co do tej pory powstało, będzie 
mogło się obrócić w proch. Pomyśla- 
łem wtedy - cóż, każdemu wolno tak 
mówić. Pożyjemy, zobaczymy, nie 
takie rzeczy już słyszałem. Ha. Nad- 
szedł jednak czas skruchy. Jako 


l 


UANTEŚ | 


Gdzie jedziesz baranie! No gdzie! Spieszę się... Dragi wiozę... Nienawidzę niedzielnych kierowców... Giń! 


pierwszy w Polsce, mam zaszczyt 
ogłosić: To jednak będzie gra roku. 
| zdziwię się, jeśli tak się nie stanie. 
Co prawda miałem przyjemność ob- 
cowania (piękne słowo...) jedynie 
z dość wczesną betą, ale to, co zo- 
baczyłem wystarczyło, by me serce 
zabiło żywiej. 


DOBRY? ZŁY? DOBRY... 
Pamiętasz Grand Theft Auto? Jasne, 
że tak. Tyle złego mówiło się o tej 
grze, że niby aspołeczna, że uczy lu- 
dzi łamać prawo, ale w gruncie rze- 
czy każdy na paluszkach przemykał 
się do komputera i łamał policyjne 
blokady. Czy czujesz jeszcze rado- 
sne pomrukiwania silnika Corvetty 


SRA 


Policja na karku, tretny towar w bagażniku - życie potrafi zaboleć, Cóż, droga na szczyt 


jest długa i naprawdę niebezpieczna. 


| IERRTNIANENUNNANENNA: tn 


Noc jest sprzymierzeńcem sprytnych ludzi. Sprytnych i odważnych... Dlaczego? 
Ponieważ gliny są wtedy niezwykle czujne... 


w Need For Speed 32 Jakże mógł- 
byś zapomnieć... To może jeszcze 
kojarzysz filmy „Kojak”, „Bullitt” 
i „Ojciec Chrzestny”? Jeśli spełniasz 
te wszystkie warunki, rozwiązanie 
zagadki nie powinno stanowić dla 
ciebie żadnego problemu. W „Drive- 
rze” jesteś policjantem. A właściwie 
policyjną wtyką w najpotężniejszej 
amerykańskiej mafii. Do rozpraco- 
wania masz kilka organizacji prze- 
stępczych lokujących swe brudne in- 
teresy w Nowym Jorku, Los Angeles, 
Miami i San Francisco. Nie od razu 
jednak Rzym zbudowano, a ty też 
nie od razu stajesz się zaufanym kie- 
rowcą Dona... W pierwszej misji je- 
steś zwykłym detektywem ścigają- 
cym kuriera przewożącego brudne 


pieniądze. Dopiero później, jeśli uda 
ci się złapać kontakt i zdać testy do- 
wodzące twej lojalności i sprawno- 
ści - zostaną ci powierzone trudniej- 
sze zadania. Będziesz przewozić ta- 
jemnicze przesyłki, równie zagadko- 
wych osobników, a czasami zosta- 
niesz zmuszony przez twych nowych 
mocodawców do kradzieży taksów- 
ki. Wszystko to oczywiście w całko- 
witej konspiracji. Nikt przecież nie 
mówił, że życie podwójnego agenta 
jest łatwe i przyjemne... Fabuła „Dri- 
vera" zapowiada się naprawdę nie- 
źle. Widać, że została dopracowa- 
na w każdym calu. | dobrze, nie ma 
bowiem nic gorszego od kryminal- 
nej zagadki ze spartaczoną osnową 
tematyczną. 


P San Fransisco, godzina 13:00. Nie dopuść do tego, by okazała się dla ciebie ostatnią... 
| Frisco to w gruncie rzeczy piękne miasto. I te Mulatki... 


MIASTA 
Jak już wiesz, terenem twoich dzia- 
łań będą cztery drobiazgowo opra- 
cowane największe miasta Stanów 
Zjednoczonych. Producenci posta- 
rają się, by został oddany specyficz- 
ny klimat każdej z aglomeracji. Nie 
zdziw się, jeśli krążąc po Nowym 
Jorku przemkniesz wzdłuż luksuso- 
wych butików i willi środkowego 
Manhattanu, by zaraz znaleźć się 
na zniszczonym, biednym i brudnym 
Harlemie. Przecież to tylko jedna 
dzielnica! Zobaczysz na własne 
oczy Empire State Building, Wall 
Street, Central Park, Chinatown... 
Ale to nie wszystko! Los Angeles 
w porównaniu z Nowym Jorkiem 
jest zupełnie innym miastem. Przez 
pewien czas będziesz miał wraże- 
nie, jakbyś przemierzał gigantycz- 


| Twoim Wielkim Interesie... 


z Policja tego wieczoru jest niezwykle czujna. Ktoś musiał dać jej cynk o Wielkim Interesie. 


ną, luksusową sypialnię. Klimat Mia- 
sta Aniołów współtworzą niskie 
domki, złożona sieć dróg i parkin- 
gów oraz wszechobecny smog. 
Miami urzeknie cię natomiast plaża- 
mi, spacerującymi po ulicach półna- 
gimi blondpięknościami, ślicznymi 
brunetkami, równie ładnymi rudo- 
włosymi i.... A to już niespodzianka. 
Engine graficzny jest więc napraw- 
dę potężny. Każde miasto jest w peł- 
ni trójwymiarowe. We wszystkich lo- 
kacjach istnieje system sygnalizacji 
świetlnej, w nocy zapalają się lam- 
py i neony, ludzie spacerują, wcho- 
dzą do restauracji, muzeów, gale- 
rii... Patrzysz, jak jedzą, w co lubią 
się ubierać. We wstecznym lusterku 
będziesz widział ich reakcje na two- 
ją agresywną jazdę. Ale pamiętaj - 
to nie Carmageddon! Tu nie chodzi 


Cztery fury przed tobą, dwie z tyłu. Nie bój się. Bądź dzielny. Bądź odważny, mój Mały 


Rycerzyku Ciemnych Interesów. Ha... 


Już od godziny starasz się zgubić pościg. Mingłeś kilka blokad, zdewastowałeś pięć 
radiowozów - wyrok masz już więc w kieszeni. 


o zabijanie przechodniów. Daj im 
żyć! Poza tym nie muszę ci chyba, 
przypominać, że jesteś gliną... 


AJ! KOMPUTEROWE Al 


Pierwsza udostępniona za oce- 
anem misja demo gry pokazała, na 
co stać naszego elektronicznego 
przeciwnika. Aby dogonić i areszto- 
wać kuriera z kasą, musisz napraw- 
dę doskonale opanować jazdę sa- 
mochodem. „Uciekinier" nigdy nie 
zachowuje się tak samo. Za każ- 
dym razem skręca w inne uliczki, 
czasami wjeżdża na chodniki. Póź- 
niej z trudem przebija się przez ko- 
rek, lawirując pomiędzy stłoczony- 
mi samochodami. Ale ty go dogo- 
nisz. Jesteś przecież najlepszy... 
W momencie gdy znajdziesz się po 
drugiej stronie muru - gdy zosta- 
niesz mafijnym kierowcą, to ty za- 
czniesz być ściganym. Wszystkie 
chwyty będą wtedy dozwolone. 
Jak wiesz, policja nie przebiera 
w środkach. Blokady dróg, nagon- 
ka prowadzona przez kilka radio- 
wozów naraz należą do codzien- 


ności. Twoim zadaniem jest zgubić 
pościg. Widzisz, jak szybko role się 
zmieniają? Dotąd to ty z wyciem sy- 
reny zajeżdżałeś innym drogę, te- 
raz musisz uważać. Większość za- 
dań będzie wymagała od ciebie 
pośpiechu. Zaczniesz łamać prze- 
pisy - jeździć na czerwonym świe- 
tle, pod prąd, powodować kolizje. 
W nocy, by być niewidocznym 
(Thief - Dark Project? He, he, he ), 
poruszać się będziesz bez świateł. 
Jak już się domyślasz, policja nie 
będzie respektować tych fanaberii, 
a za złamanie prawa nie będzie 
czekać na ciebie nagroda. Łatwo tu 
stracić kontrolę... Chyba, że za- 
czniesz myśleć o tym w kategoriach 
celu nadrzędnego - rozbicia mafii... 
Granica między tym, co dobre, 
a tym, co złe jednak bardzo szybko 
się zaciera. Niebezpieczeństwo 
pojawia się wtedy, gdy spodoba ci 


się ucieczka przed gliniarzami, roz- 
bijanie czyichś wozów lub... rozjeż- 
dżanie pieszych. 


PORA NA KLIMAT 

Nie byłoby tyle radości, gdyby- 
śmy nie mogli jeździć w nocy. 
Wtedy rzeczywiście wszystko ina- 
czej wygląda. Samochody mają 
włączone światła, większość pie- 
szych się gdzieś pochowała, poli- 
cyjnych patroli też jest jakby 
mniej. Za to częściej słychać 
omiatające teren reflektorami heli- 
koptery „służb porządkowych”. 
Salony gier i restauracje kuszą 
klientów neonami. Miasto żyje na 
swój sposób. Sytuacja zmienia się 
natomiast diametralnie, gdy za- 
czyna padać deszcz albo, co gor- 
sza gdy rozpęta się gwałtowna 
burza. Nawet ruchliwa ulica 
wówczas obumiera. 


Nikt nienie widzi, nikt nienie słyszy...Tylko tak ci się niestety wydaje...heh... Od dawna 


| masz już ogon na plecach... 


Zaraz będziesz mógł odetchnąć z ulgą. Misja zostanie wykonana, pieniądze popłyną 


szerokim strumieniem na twoje konto. 


TWÓJ WÓZEK 
Jak już napisałem, musisz nauczyć się 
dobrze prowadzić brykę. Od tej umie- 
jętności zależy fiasko lub sukces misji. 
Jak się z przykrością przekonałem 
wchodzenie na ręcznym w zakręt wy- 
maga nie lada wyczucia i finezji. Pół 
biedy, gdy robisz to nie będąc ściga- 
nym - wtedy jest to nawet proste i za- 
bawne. Problemy zaczynają się, gdy 
wykonujesz ten manewr na zatłoczo- 
nej ulicy, a na karku masz osiem poli- 
cyjnych radiowozów. Jeśli zmieni się 
pogoda, naturalna jest również zmia- 
na sposobu prowadzenia. Najgorsze 
warunki panują w sytuacji, gdy deszcz 
zacznie zamieniać się w lód. A to się 
zdarza, hm... chyba, że miałem wtedy 
łyse opony... W przypadku, gdy po- 
pełnisz jakiś błąd, to ucierpi na tym tyl- 
ko twój samochód. Jeśli uderzysz w la- 
tarnię bądź palmę - z silnika zacznie 
unosić się dym, pokażą się płomienie 
i hasta la vista, babe... Zupełnie ina- 


czej zachowa się twój przyjaciel na 
czterech kółkach, gdy zmysłowo owi- 
niesz się wokół latarni. Pojawią się wte- 
dy na jego boku urocze wgłębienia... 
Jednym słowem, pojazdy zachowują 
się bardzo naturalnie. Nie ma taryfy 
ulgowej. Jak na czołowo, to na czoło- 
wo. Możliwe są nawet dachowania i 
bardzo nieprzyjemne w skutkach - jaz- 
dy na dwóch kołach. 


WCZESNA BETA, RYGHŁY SUKCES 


Driver jest grą, która ma wszelkie po- 
wody, by zarządzić w 1999 roku. 
Spójna fabuła, urok i tempo samo- 
chodowych wyścigów ulicznych 
(kto by nie chciał spróbować jazdy 
z prędkością 80 mph w korku?) oraz 
kuszący i lekko perwersyjny charak- 
ter rozgrywki - stawiają poprzeczkę 
rzeczywiście wysoko. Choć ok., 
przyznam się bez bicia - lubiłem 
Grand Theft Auto, a i Ojca Chrzest- 
nego obejrzałem chyba z dziesięć 
razy, ale jednocześnie zawsze 
w skrytości serca podziwiałem dziel- 
nego, łysego detektywa Kojaka. 
Dwie strony mej natury - ciemna i ja- 
sna - zawsze będą walczyły o lep- 
sze. Driver jest pożywną strawą dla 
obu. I to mu się chwali. 


Maciej „Maciucha” Nawrocki 


Gatunek: E wyścigi samochodowe | 
Producent: 6T Interactive 
Dystrybutor: LEI | 
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Internet: www.lem.com.pl 
www.gtgames.com 


Szybki Lopez na motorze... 


Nadeszła przyszłość. Nie ma maluchów, trabantów czy nawet porszaków. Już nie podniecają 
wyścigi Formuły 1, Indy czy nawet słynny rajd Monte Garlo. Bo kto by chciał oglądać wlokące 
się toyoty, suzuki czy inne tego typu graty. Wszystko to wieje nudą na kilometr. Rozrywkowy 
marazm. Ot, co. Na całe szczęście pojawiły się one - superszybkie motocykle. A żeby było miło 
i przyjemnie są fabrycznie wyposażone w malutkie, milutkie działka laserowe... 


Granica dźwięku już blisko. Jeszcze kilka sekund i będziesz pierwszy. Cóż, w tej sytuacji 
możesz wystrzelić salwę rakiet. A co, nie wolno? 


hciałbym od razu zauwa- 
żyć, że najnowsza produk- 
cja Acclaim Entertaiment — 


Extreme G2 nie jest przeznaczo- 
na dla fanatyków (swoją drogą 
wspaniałej) gry, jaką jest Colin 
McRae Rally. Szanowny Profesjo- 
nalny Rajdowcu, nie uświadczysz 
tu za grosz realizmu! Nie ma kon- 
trolowanych poślizgów, hamulca 
ręcznego, sepleniącego pilota, 
błocka, szutru i szlamu. Ba, nie ma 
nawet czterech kółek. Są za to 
dwa, ale jakie... 


ZANIM WSKOCZYSZ 
Wita nas sugestywne, lekko psy- 
chodeliczne techno i klimatyczny, 
cyberpunkowy interfejs. Zanim 
rozpoczniemy prawdziwe wyści- 
gi, radzę wybrać Practice na naj- 


Extreme G2 


niższym poziomie trudności, 
pierwszy lepszy motor (choćby 
Wraith) i najprostszy tor (Sensara, 
Tubeway). Dopiero po kilku jaz- 
dach będziesz mógł się z czystym 
sumieniem dobrać do miodku, ja- 
kim jest Extreme Contest. Podsta- 
wowa maszyna powinna wystar- 
czyć, aby zakwalifikować się do 
następnych rund. A tych jest kilka. 
Warto powiedzieć, że autorzy 
gry stworzyli dwanaście głów- 
nych torów. Do każdego z nich są 
zaś trzy mapy, tak więc zachowu- 
jąc zdrowy rozsądek otrzymuje- 
my trzydzieści sześć lokacji. To 
dużo. Jeśli dodać do tego dwana- 
ście znacznie różniących się od 
siebie możliwościami motorów, 
robi się całkiem ciekawie. 


NA SIODEŁKU 
Jedno jest pewne — bez szybkie- 
go sprzętu i Voodoo2 szkoda sia- 
dać przed monitorem. Dopiero 
wtedy, gdy dysponujesz porząd- 
nym kompem, wszystko nabiera 
rumieńców. Motory są bajecznie 
kolorowe, powyginane w najróż- 
niejsze strony — oczywiście z za- 


o _ wielkich 


Jazda wewnątrz rur 
średnicach ma jedną zaletę - osiągasz 
wtedy naprawdę gigantyczną prędkość. 


chowaniem zasad aerodynamiki. 
Z dysz wydobywa się niebieska 
bądź różowa poświata. | jest 
pięknie. Lokacje zrobione są rów- 
nie fenomenalnie. Bardzo często 
będziesz jeździł w gigantycznych 
tunelach. Kiedy indziej twój stalo- 
wo — tytanowy koń będzie mknął 
po mostach, skoczniach i w cią- 
gach powietrznych. Będzie uwijał 
się po dżungli rodem z Jurassic 
Park. A to wszystko ze średnią, gi- 
gantyczną prędkością 450 mil na 
godzinę. Jeśli ukończysz elimina- 
cje na pierwszym miejscu (cztery 


£AP POS 


JE 


470 mil na godzinę - to na całe szczęście nie wszystko, na co stać Venoma. Włącz nitro, 
poczekaj na długą prostą, a usłyszysz grom. 


Możesz być szybkim 
kolesiem. Naprawdę. 
Wystarczy tylko wskoczyć 
na motor, nacisnąć pedał 
gazu i... pędzić. Po drodze 
możesz odreagować stresy 
na innych zawodnikach. 
Wierz mi - to działa. 


wyścigi), zostaniesz dopuszczo- 
ny do kolejnego etapu (Critical 
Mass) i otrzymasz najlepszy mo- 
tor w tej grze — Venom. A wraz 
z nim możliwość przekraczania 
bariery dźwięku. Wtedy to ty wy- 
miatasz wszystkich. No, ok, pra- 
wie wszystkich i na całe szczęście 
nie zawsze. 


Z PALCEM NA SPUŚCIE 
I-NOGĄ NA GAZIE 
Startujesz z piskiem opon i wydo- 
bywającymi się z dysz potężnych 
silników błyskami. Aby dojść do 
uciekających przeciwników, włą- 
czasz nitro (dopalacz). Prędkość 
wzrasta do 550 mph. Trzesz osło- 
nami po barierkach. Ten niezno- 
śny pisk dartego metalu... Masz 
kiepski motor, granica dźwięku 
jest na razie dla ciebie jedynie 
bajką dla grzecznych motodraj- 
werów. A przeciwnicy są wyma- 
gający... Tak czy siak, jedynym ra- 
tunkiem są bonusy. Oprócz fa- 
brycznie montowanych działek 
laserowych na trasie możesz zna- 
leźć kilkanaście typów „dodat- 
ków”. Są to „prostackie” i niesku- 
teczne moździerze, niekierowane 
rakiety, pociski zdalnie namierza- 
ne i wystrzeliwane do przodu 
bądź do tyłu, miny magnetyczne, 
osłony energetyczne, działka, 
oślepiacze, przypalcze... resztę 
musisz poznać już sam. Skutki ich 
użycia są rozmaite. Na ogół spo- 
walniają maszyny konkurentów, 


Nie ma jak dwa przypalacze. Cała droga należy do ciebie i tylko do ciebie. Na co czekasz, 
przypal gości. Przysmaż ich! Niech im piórka odpadną! 


lecz czasami dzięki nim możesz 
się ich skutecznie pozbyć. Warto 
powiedzieć, że przeciwnicy nie 
są w ciemię bici i tobie też nieźle 
się dostaje. Nie płacz, nie ma bó- 
lu - Bóg i stacje naprawcze sq z to- 
bą. Kluczem do sukcesu jest oczy- 
wiście dobra technicznie jazda, 
unikanie barier i przeszkód ale 
również racjonalne wykorzysta- 
nie nitro i broni. 


PRECZ Z FIZYKĄ 


Jazda po suficie? Czemu nie... Kil- 
kusetmetrowe skoki w dal i mięk- 
kie opadnięcie na koła? Proszę 
bardzo... Fizyka umarła, narodzi- 
ła się przyjemność, niekontrolo- 
wane skoki poziomu adrenaliny 
we krwi i szał zwycięstwa. Hm... 
jedynym wyjątkiem od odstępstw 
jest zmodyfikowane prawo tarcia. 
Po czymś trzeba przecież jeździć, 
a i osłony muszą się ścierać. 


NAPALEŃCOM 

Dla żądnych strzępów rozerwa- 
nej stali Acclaim przygotował tryb 
Arcade — zwykłą strzelankę. 
W tym przypadku nie chodzi 
o uzyskanie jak najlepszego cza- 
su, tylko o zniszczenie jak naj- 
większej ilości latających czujni- 
ków — małych, niezwykle szyb- 
kich, strzelających fotonowymi 
pociskami bolidów. 


META 
Extreme G2 może nie jest ekstre- 
malna, ale ma w sobie to coś, co 
nakazuje chwytać dżoja w dłoń 
i pędzić do utraty tchu. Pięknie 
wykonane, skomplikowane trasy 
nie pozwalają się nudzić. Pokony- 
wanie ich z prędkością kilkuset mil 
na godzinę obłymi, masywnymi 
motorami przyszłości jest, jak się 
okazuje, dość dobrym pomysłem 
na spędzenie wolnego czasu. Je- 
śli znudzi ci się gonienie i strzela- 
nie do innych, zawsze możesz wy- 


Gatunek: 


Internet: 


Za tą skocznią znajduje się podest, a na 
nim stacja naprawczo = uzupełniająca. 


brać tryb Timetrials, w którym to 
usiłujesz pobić naprawdę mocno 
wyśrubowane rekordy. Podsumo- 
wując: gra jest udana, a przy tym 
niezwykle klimatyczna. Huk, jaki 
powstaje w momencie przekro- 
czenia bariery dźwięku, jest od 
tej pory dla mnie najpiękniejszą, 
romantyczną serenadq. 


Maciej „Maciucha” Nawrocki E 


wyścigi 


-- heclaim Entertainment 


Producent: 
Dystrybutor: CD Projekt 
Premier. _  Kwiecień'99 


-www.cdprojekt.com.pl 
www.acclaim.com 
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Rage of Vikings 


Saga 


W SAGA gracz staje się wodzem jednego z klanów Wikin- 
gów. Jak w każdym rasowym RTS-ie startujemy z niewiel- 
ką liczbą ludzi — by poprzez rozbudowę osady wzmocnić 
swoją pozycję, zwiększyć liczbę poddanych oraz podpo- 
rządkować lub zniszczyć sąsiadów. Tak czy inaczej krwi nie 
zabraknie. 


AGA przypomina bardzo 
RE OF EMPIRES. I to raczej 
w jej pozytywnych aspektach. 
Sterowanie jest podobne i bardzo 


intuicyjne. Grafika zrobiona jest 
w podobnej kon- : 
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wencji, a w testowa- 
nej wersji gry była 
ona wręcz wspaniała. 
Ostra, wyraźna, żadne 

tam kupy pikseli mają- 

cych w naszej wyobraźni 
tworzyć czołg, budynek czy 
postać (jak w klasycznym 
RED ALERT czy jej następ- 
cach). Animowane postaci, 
zwierzęta, przelatujące chmury, 
okręty, budynki są bardzo dopra- 


(M 
Tuż po lądowaniu na obcej wyspie czeka nas zazwyczaj ciężka wal 


cowane (dostępne są 3 zoomy i kil- 
ka rozdzielczości). Dodatkowym 
wyróżnikiem gry jest wspaniała mu- 
zyka i bardzo przyzwoite dźwięki. 
Razem z naprawdę dobrą grafiką 
tworzy to realistyczny, tajemniczy 
klimat rodem z sag Wikingów. 
Osobliwością gry jest rozbu- 
dowy system osady. Bliżej 

tu do klasycznej gry ekono- 

micznej niżeli do „bylejako- 

ści” przeciętnego RTS-a. 
Przyjrzyjmy się temu bliżej. 

Otóż wspaniałym pomysłem 

jest uzyskiwanie nowych oby- 
wateli. Nie ma tu żadnego ku- 
powania w sklepie. By uzyskać 
nową postać trzeba: chłopa, baby 

i łóżka czyli domu. Dzięki tym ele- 
mentom oraz przy pomocy 8 sztuk 
żywności nasi podwładni spłodzą 
nowe życie (ha, ha — i to nie wiado- 
mo czy będzie to chłopczyk czy 
dziewczynka — bo wtedy nie znano 
USG]. Pomysł prosty, a naprawdę 
zajmujący (i nas i naszych podda- 
nych!). „Produkcja” ludzi to nie 
wszystko. Przy pomocy magazynów 
możemy kupować i sprzedawać to- 
wary, co pozwala nam dowolnie 
kształtować nasz rozwój, jeżeli tylko 
mamy co sprzedawać. A jest na co 
zbierać pieniążki. Przy procesie pro- 
dukcji nie wykazano się jednak zbyt- 
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rozprawa 
ka z jej mieszkańcami. 


Olbrzymy są olbrzymie i dobrze, że ta wielkość nie ma wiele wspólnego z ich mózgami. 
Nie rozwijają produkcji - dzięki czemu inne rasy mają jakąś szansę w grze. 


nią pomysłowością. Jest bardzo 
standardowa, ogranicza się do 
wzmacniania sił wojskowych i ma- 
gicznych. 


ŚWIAT WIKINGÓW 
Gra SAGA toczy się w tajemniczym 
świecie rodem mitologii Wikingów, 
w którym obok dzielnych żeglarzy mo- 
żemy spotkać ludy Południa (bardziej 
rozwinięte — mają mnichów, chłopów 
i żołnierzy), elfy, trolle, krasnoludy, 
centaury oraz olbrzymy. Każdy z tych 
ludów ma swoją specyfikę, odrębne 


postaci i budowle, a także religie 
i 


możliwości magiczne. Wyróżniają 
Mimo że głównym bohate- 
są Wikingowie, 
mnie przypadli bardziej do 
gustu Germanie różnej ma- 
ści zaklęci po nazwą Ludów 
Południa. 


się tu (ito niekorzystnie) centaury oraz 
olbrzymy, które jako najprymitywniej- 
sze w tym mroźnym świecie nie two- 
rzą żadnej kultury. Nie budują rozwi- 
niętych osad i nie posiadają żadnej re- 
igii (poza szeptaniem klątw do po- 


śniętą poczwarę. O głowę. 


Nec hercules contra plures. Dzięki Bogu. Nasi Wikingowie zaraz skrócą nieco tę wyro- 


Le 23 


Zima to ciężki okres. Nie było jeszcze szos, więc nasi rolnicy zmuszeni byli zająć się polowaniem, budową okrętów, a jeżeli w lecie zebra: 
li wystarczające zapasy żywności, płodzeniem dzieci. 


duszki). Nie można też ich krzyżować 
z własnymi poddanymi. Świat Wikin- 
gów to oczywiście świat wysp. Gra (w 
wersji beta) — daje możliwość roz- 
grywki w poszczególnych scenariu- 
szach oraz kampanii treningowej (ma 
być też edytor) — przenosi nas do świa- 
ta niewielkich wysp. Pomiędzy nimi 
możemy się przemieszczać przy po- 
mocy łodzi (dwa rodzaje — wojenne 
i handlowe) latem lub zimą po lodzie. 


SYNOWIE THORA 
Rozgrywka toczy się w czasie rzeczy- 
wistym w obrębie wspomnianych 
dwóch pór roku: lata i zimy. Na po- 
czątku mając kilku osadników trzeba 


_— wybudować magazyn, zebrać żyw- 


ność, wybudować domy i zacząć cykl 
rozrodczy. W miarę rosnącego zaple- 
_cza socjalnego należy rozwi- 


17 jać produkcję uzbroje- 


nia, co da nam możliwość 
upgrade'u naszych wojowników (w 
ataku, obronie oraz strzelaniu). Nie 
bez znaczenia jest także rozwój pro- 
dukcji bydła, co zapewni nam 
stałe dostawy świeżego 
mięsa. Ale nie samym 


chlebem itechniką metalurgiczną czło- 
wiek żyje. W czasie, kiedy zwykli 
śmiertelnicy będą męczyć się przy 


y 
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zbiorze żyta lub jagódek, ci, którzy 
posiedli wiedzę tajemną, będą warzy- 
li ze świętych owoców zaklęcia. Siła 
magii jest niezbędna, by przetrwać 
i zdobyć panowanie nad światem. Tak 
więc, rozwijając produkcję oraz ma- 
gię, będziemy musieli podbijać kolej- 
ne wyspy i podporządkowywać sobie 
poszczególne ludy. 


W IMIĘ ODYNA 
Właśnie. Krwawy podbój i ekstermina- 


cja — to nie jest najlepsze wyjście 
w tej grze. Bardziej opłaca się 
podporządkować inne lu- 

dy lub klany Wikingów. 

Metod jest kilka. Jedną 


Te śmieszne drzewka z domkami na go- 
łęziach są domami potężnych łuczni- 
ków — Elfów. 


jest zdobycie dużej liczby punktów pre- 
słiżu, poprzez np. zwycięstwa w wal- 
kach. Dają nam one możliwość podję- 
cia próby podporządkowania sobie 
słabych sąsiadów mających mniejszy 
prestiż niż my. Inna metoda to konse- 


Kopalnie to jedyne źródło metali ciężkich potrzebnych do pro- 
dukcji broni i narzędzi. 


palń w górach. 


kwentne grabienie sąsiadów przez co 
osłabiamy ich ekonomicznie. Można 
także zrobić najazd na stołeczny dom 
królewski danego ludu, co osłabi ich 
wolę walki. Podporządkowanie sobie 
wrogiego ludu (zmieniają barwę na 
naszą) ma kilka zalet. Po pierwsze - 
wzrasta nasz potencjał produkcyjny 
i ludnościowy. Po drugie - możemy ro- 
dzących się nowych poddanych sprze- 
dawać w magazynie jako niewolni- 
ków (zawsze potrzebna żywa gotów- 
ka). Po trzecie — tacy na przykład kra- 
snoludowie znają tajniki wydobywa- 
nia metalu, a tego nasi dziarscy, lecz 
prymitywni wojownicy nigdy się nie na- 
uczą. Tak naprawdę gra zmusza nas 
do przyjmowania na siebie kilku ról po 
kolei. W jednym momencie możemy 
być grabieżcami, za chwilę kupcami, 
by na koniec wdać się w bitwy morskie 
jako piraci przechwytujący obładowa- 
ne towarami statki kupieckie. 


DLA KOGO TA ŁÓDŹ? 
Minusem tej ciekawej i nowator- 
skiej pod pewnymi względami gry 
jest niewielka mimo wszystko moż- 
liwość rozwoju osady. Tak napraw- 
dę trudność, a zarazem frajdę spra- 


wia sam początek rozbudowy. Po- 
tem gracz nie musi się już specjal- 
nie przejmować produkcją. | tu po- 
jawia się duże ułatwienie dla gra- 
cza. Jeżeli przydzielimy danej po- 


RAY 
K Tylko krasnale mieszkający w wysokich wieżycach są w stanie wydobywać metal z ko- 


Elfy oprócz wspani 


RSA 


staci jakąś czynność do wykonania 
— produkcję metali, rozrodczość, bę- 
dzie ona się nią zajmowała (jeżeli 
tylko będą odpowiednie surowce 
i możliwości). Oczywiście nie ma ró- 
ży bez kolców. Autorzy gry nie po- 
sunęli techniki RTS-ów do przodu 
i nie wprowadzili opcji samodziel- 
ności w budowie osady i podziału 
pracy. Z jednej strony to dobrze, bo 
w sumie co gracz miałby do roboty, 


z drugiej często nie ma czasu przy- 
dzielać zadania leniącym się posta- 
ciom (np. w zimie, gdy nie ma żyw- 
ności). Dość niewielki ciąg rozwojo- 


po cy 


ułych zdolności łuczniczych potrafią budo” 


wać wspaniale zaprojektowane statki. 


| Producent: CRYO Interactive 
ę Dystrybutor: GD Projekt 


wy produkcji w osadzie jedno- 
znacznie wskazuje, że SAGA jest 
przede wszystkim ukierunkowana 
na graczy preferujących walkę z ży- 
wym przeciwnikiem. To, co jest sła- 
bością w grze z komputerem, czyli 
niewielka skala rozwoju osady, 
w grze w sieci lub przez modem nik- 
nie w ogniu zabójczych zmagań. 
Cóż jednak począć, gdy koledzy 
nie mają czasu albo właśnie prze- 
wody zamokły? 


Dariusz „Berger” Góralski [i] 


A ych , 
Mimo że Elfy dużo czasu poświęcają magii, ich osiedla pełne są pań pragnących wyko” 
rzystać zbudowane domy — drzewa. 
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Internet: 


Obiecała, że tym razem 

nie będzie ściemniania. 
Żadnych przyjaciółek od siedmiu 
boleści i mamy z ciasteczkami. 
Czuję: będzie nieźle. 
Tylko te włosy... Krótka 
sesja i już jestem śliczny. 
Monia otwiera drzwi i trach! 
—- zamurowało ją. Skąd miała 
wiedzieć, że to po prostu 
Wella Design. 


Kiedy miłośnicy MECHWARRIORA rozpaczali z po- 
wodłu utraty przez ACTNISION licencji na wydawa- 
nie dalszych tytułów tej serii, programiści zakasali 
rękawy i zamiast biadolić, zamienili mechy na ge- 
ary. Wyszło im to na dobre. 
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szystko wskazuje nato, że 
końca świata nie będzie. 
A przynajmniej nie w naj- 


bliższej przyszłości. Ściślej mówiąc, 
Ziemia będzie istniała jeszcze przy- 
najmniej ponad 5133 lat. Skąd to 
wiem? Z całkiem pewnego źródła, 
dużo bardziej wiarygodnego niż 
przepowiednie przywódców  róż- 
nych sekt oraz wróżek. Wiedzę tę 
czerpię bowiem z HEAVY GEAR 2. 
Rachunek jest prosty. Akcja pierwszej 
części gry rozgrywała się w 6132 ro- 
ku na planecie zwanej Terra Nova. 
Podobno Ziemia jeszcze wtedy istnia- 
ła. Do tego dochodzi również cał- 
kiem długi okres, który minął od tam- 
tych wydarzeń. Tym razem dowody 
na przetrwanie Ziemi są bardziej wia- 
rygodne. O tym, że Ziemianie nie wy- 
marli i mają się dobrze, świadczy 
głównie wiodący wątek gry. Otóż 
mieszkańcy Błękitnej Planety przypo- 
mnieli sobie w końcu o Terra Nova, 
która już raz się z nimi rozprawiła. 
O dziwo, rozprawiła się o wiele ła- 
twiej niż z własnymi słabościami, 
ułomnościami i  przekazywanymi 
z pokolenia na pokolenie skłonno- 
ściami do podporządkowywania so- 
bie słabszych. Mieszkańcy Terra No- 
va podzielili się na dwa obozy, Pół- 
noc i Południe (hmm... coś mi to przy- 
pomina) i zaczęli oddawać się takim 
przyjemnościom, jak ściganie się i wy- 
cinanie w pień. A raczej brutalne wy- 
sadzanie w powietrze oraz rozrzuca- 
mie po krajobrazie. Do tych szczyt- 
nych (każda ze stron nazywała to 
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Pokonanie zbocza wbrew pozorom nie jest łatwe. Staje się jeszcze trudniejsze, kiedy na- 
wierzchnia nie jest najlepsza i twojego geara atakują przeciwnicy. 


oczywiście walką o wolność) zadań 
wykorzystywali roboty zwanymi ge- 
arami, które obsługiwali najlepsi pilo- 
ci na planecie. Okazało się, że chęt- 
ni do posiedzenia w gearze byli tak- 
że na Ziemi, chociaż woleli wykorzy- 
stywać do tego moc komputera. Dzię- 
ki temu jeden z kolosów rynku gier 
komputerowych mógł zaskoczyć nie- 
dowiarków. 


GO SIĘ ODWLECZE, TO NIE UCIECZE 


Jeszcze dwa lata temu miłośnicy wiel- 
kich robotów nie słyszeli wiele o ge- 
arach. Triumfy święciły mechy, czyli 
ogromne roboty wojenne. Wydawa- 
ło się, że tuzy rynku już dożywotnio 
podzieliły się między sobą zdoby- 
czami. SIERRA miała wydawać gry 
z serii EARTHSIEGE, a ACTIVISION 
dalsze części popularnej serii ME- 
CHWARRIOR. No dobrze, skoro me- 
chy były takie cudowne, to dlaczego 
ACTIVISION, zamiast produkować 
kolejne przeboje ze słowem mech 
w tytule, zabrał się za ich mniejszych 
kuzynów? Moim zdaniem, powody 
były co najmniej trzy. Najważniej- 
szym z nich była z pewnością utrata 


Przez lata wojen między Południem i Pół- 
nocą mieszkańcy planety Terra Nova 
przestali przejmować się niebezpieczeń- 
stwem, jakie stanowili dla nich Ziemianie. 
Zapomnieli, że już kiedyś musieli walczyć 
z nimi o niezależność i wolność. 


Niezmiernie ważne jest dobre kierowanie ruchami członków grupy. W przeciwnym ra- 
zie może się okazać, że sam musisz odeprzeć zmasowany atak przeciwnika. 


fić. Czasami jednak warto ją obejrzeć dla niezapomnianych efektów. 
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Destrukcja twojego robota to bynajmniej nie najlepsza rzecz, która może ci się przytra- 
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| « * JAGUAR |_| 
Zastąpił Huntera 

w armii Południa. Wy- 
posażony w lepszą zbroję. 
Pierwsza jednostka z heł- 
mem VR. Jego nasłabszym 
punktem jest mała głowa. 


Ruchome centrum ko- 
munikacyjne. Nie nada- 
je się do walki na pierw- 

szej linii ognia, ale ma sil- 
ny radar i sensory. Dosko- 
nały dla dowódców. 


Wersja „stealth” Jaguara. 
> Zewnętrzne części pokryte 
40 | są gumą. Ma bardzo cichy 
» ji. silnik. Wyposażony w snaj- 
BN perską strzelhę z celow- 


Zaprojektowany do walki 
elektronicznej. Łatwo uni- 


Wyposażony w lekką broń 
i wrażliwy na elektronicz- 
ne ataki. 


— 
Ostatni projekt Południa. 
Miał zastąpić Bazyliszka. 
Bardzo wrażliwy na ataki 
od tyłu. Ma chwytne koń- 
czyny górne. 
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RA ko 
przez ACTINISION licencji na wyda- 
wanie kolejnych tytułów z serii 
MECHWARRIOR. Oczywiście, wiele 
osób od razu stwierdziło, że na pla- 
cu boju pozostanie jedynie SIERRA 
oraz MICROPROSE, które odziedzi- 
czyło licencję. ACTIVISION nie mo- 
gła jednak przeboleć straty złotych 
jajek znoszonych przez tak dobre 
nioski jak roboty. Drugim powodem, 
dla którego wydano HEAVY GEAR, 
było istnienie gotowego już systemu 
RPG, w którym występowały te cu- 
downe maleństwa. Wystarczyło tyl- 
ko umówić się z firmą DREAM POD 
9, która miała prawa do systemu 
i wkroczyć na arenę z HEAVY GE- 
AR. A trzeci powód? Dla mnie oso- 
biście chyba najważniejszy. Otóż 
geary sq naprawdę śliczne. Prawdę 
mówiąc, o wiele bardziej eleganc- 
kie niż zwaliste mechy, które wyglą- 
dają jak potężne budynki. Do tego 
w HEAVY GEAR 2 geory przeszły 
zmiany, które sprawiły, że jeszcze 
bardziej wyładniały. 


ŚLICZNE MALEŃSTWA 
Geary są robotami bojowymi. Wła- 
ściwie pochodzą od swoich przod- 
ków, których wykorzystywano do 
(cii....) prac raczej użytkowych, ale 
obecnie służą do wyższych celów, ta- 
kich jak np. uczestniczenie w wojnie. 
Na początku Północ miała Huntera, 
czyli jednego z pierwszych gearów. 


stego nieba. 


Ń > 


Wielki gear i jego małe ludziki, czyli jak właściwie wyglądają proporcje na tle gwiaździ- 


W niektórych krajobrazach jedną z waż: 
niejszych broni jest kamuflaż. 


Później jednak siły się wyrównały, bo 
Południe pożyczyło sobie z pola wal- 
ki Huntera i korzystając z doświad- 
czeń przeciwnika stworzyło dla sie- 
bie Jaguara. Takie były początki. Te- 
raz w HEAVY GEAR 2 można korzy- 
stać z ponad 60-ciu rodzajów ge- 
arów, od najmniejszych i najbardziej 
zwrotnych, aż po ogromne i bardzo 
przypominające mechy. Każdy znich 
posiada zestaw współczynników 
określających jego możliwości oraz 
dokładny opis, tak więc nawet osoby, 
które po raz pierwszy zetkną się z ge- 
arami oko w nogę, będą mogły łatwo 
wybrać dla siebie najlepszy model. 
Oczywiście jestto możliwe w kilkuna- 
stu z pojedynczych misji, bo kampa- 


Weapons/Anmo 
Gatling Laser 


PUL MEZZTALIESIE 


Razorfang 


Warrior Elite 


Jaguar 


Black Mamba 


Dark Warrior 


Movement 
walking: 48 kph 


Skating: 78 kph 


Warrior €lite 


nię zaczynasz dowodząc robotami 
określonego typu. Czym różnią się 
geary do mechów? Są przede 
wszystkim mniejsze (największe mają 
niewiele ponad 5 metrów wysokości) 
i w dużym przybliżeniu można je 
uznać za drugą skórę żołnierza. Na 
pewno nie są chodzącą fortecą, cho- 
ciaż nie ma z nimi żartów. Są zwrot- 
ne i zwinne oraz mogą czołgać się, 
zginać, jeździć na kółeczkach, czy 
całkiem sprawnie pokonywać zbo- 
cza. Nie mają broni wbudowanej na 


najszybszy atak. 


Aż ł 


Nowy engine graficzny pozwala na ładne przedstawienie prawie 
wszystkiego. Nawet niebo wygląda całkiem, całkiem. 


Każdy z różnych typów gearów posiada różne współczynniki określające jego umiejętności. Jedne z robotów są szybkie, ale mniej uzbrojo- 
ne, a inne bardziej masywne i wolne, lecz dysponujące większym arsenałem. 


stałe w korpus i dzięki temu mogą na 
polu walki zbierać broń po wrogach 
(trzeba o tym pamiętać!). Uroda ge- 
arów jeszcze chyba nigdzie nie zo- 
stała tak pięknie wyeksponowana jak 
w HEAVY GEAR 2. Na ich animację 
składa się teraz trzydzieści klatek (w 
pierwszej części było ich tylko pięć]. 
Dzięki temu ich ruchy mają więcej 
gracji, a twoi ulubieńcy poruszają się 
z wdziękiem motyla, wyginając się 
lekko, kierując broń w kierunku nie- 
bezpieczeństwa, czy uciekając 


ł Kiedy przeciwnik wykryje już twojego geara, to często najlepszym wyjściem jest bieg i jak 


Zielone koło z lewej strony to radar, bez którego wykrycie wroga 
byłoby trudne. A lepiej, żeby to nie on pierwszy wykrył ciebie. 


Maneuver : 
SENSO0rSs : 


Armor : 


przed wrogiem. W stosunku do 
pierwszej części gry ich wygląd zbli- 
żył się bardziej do stylistyki anime 
i mangi. Hej, nie uciekaj! Manga to 
nie tylko nieletnie dziewczynki w bia- 
łych majteczkach! To także jedne 
z najlepszych opowieści o wielkich 
robotach! Tak więc obecnie geary 
mają bardziej eleganckie, zaokrą- 
glone i opływowe pancerze, które za- 
stąpiły poprzednie, kanciaste bryły. 
Również i piloci przeszli przez lata 
delikatną metamorfozę i nabrali cech 
wyglądu mangowych bohaterów. Je- 
żeli natomiast chodzi o umiejętności 
gearów, to można je modyfikować 
w różny sposób. Można dodawać 
zarówno dobre cechy, takie jak np. 
wysoko rozwinięta umiejętność skra- 
dania się, ale również wady, np. słab- 
szy element pancerza. Dzięki temu 
twój ulubiony gear stanie się napraw- 
dę istotą z krwi i kości (no może tro- 
chę przesadziłam...). Jedno trzeba 
powiedzieć jednak bardzo dobitnie. 
Geary wyglądają teraz dużo łagod- 
niejj ale te zmiany nie powinny 
zwieść nikogo. To dalej zabójcza 
broń, dzięki której pozbawiono życia 
tysiące istnień ludzkich. Teraz rów- 
nież będzie użyta w walce nie na 


COMES 


ę MTI 


PEFYPĘYYT 


piach i patyki, ale na śmierć i życie. 


STAWKA WIĘKSZA NIŻ ŻYCIE 
Tym razem całe zamieszanie spowo- 
dowane jest działaniami Ziemian. 
Wszystko wygląda bowiem na to, że 
przypomnieli sobie oni o Terra Nova. 
Wybrali wręcz doskonały moment, 
bo właśnie teraz Południe z Północą 
zdecydowały się na zawarcie rozej- 
mu. Coś mi się jednak wydaje, że 
pewnie ten pokój nie przetrwałby dłu- 
go, gdyby nagle nie znalazł się 
wspólny wróg. A tak, proszę bardzo, 
szybko stworzono specjalną bryga- 
dę złożoną z najlepszych pilotów ge- 


Zanim zaczniesz bawić się 
w prawdziwą wojnę, po- 
ćwicz na łagodnych prze- 
ciwnikach. Możesz ich zna- 
leźć jedynie w misjach tre- 
ningowych. 


Czasami przed wystrzeleniem pocisku warto sprawdzić, jaki będzie jego tor. W ten spo” 
sób można uniknąć marnowania amunicji. 


Tumany kurzu i wybuchy często rozpraszają twoją uwagę, a nie łatwo jest podziwiać ład- 


ne efekty i jeszcze prowadzić walkę. 


arów należących do obu stron daw- 
nego konfliktu i zlecono jej zbadanie, 
co też knuje przeciwnik. Do czego 
jest zdolny, wiedzieli już wszyscy po 
zamachu na miasto na Terra Nova, 
które po prostu wyparowało z po- 
wierzchni planety. A wszystko wska- 
zuje na to, że paluszki maczali wtym 
wszystkim Ziemianie (a pomyśleć, że 
kiedyś wszystkiemu winne było 


"M. 


UFO). Nie myśl jednak, że grupa pi- 
lotów będzie miała łatwe zadanie. 
Po pierwsze, Ziemianie zdołali pod- 
wędzić zaawansowane technologie, 
a po drugie, wywiad trzeba przepro- 
wadzić na planecie Caprice. Jest ona 
szczególna między innymi z tego po- 
wodu, że znajdują się na niej wrota 
do różnych planet i jej opanowanie 
może przynieść niezwykle duże ko- 


Różnorodność terenów to 
nie tylko piękne widoki i nie- 


tyczne. Prawie każdy ele- 

ment krajobrazu możesz wy- 
korzystać na swoją korzyść. 
Prawie każdy może być wy- 
korzystany przeciwko tobie. 


rzyści władającemu nią narodowi. 
Tak to wygląda przynajmniej dla 
sztabu dowodzenia, który mości się 
w wygodnym gabinecie. Dla doboro- 
wej drużyny straceńców, wysłanej na 
Caprice, sytuacja nie wygląda już 
tak różowo. Biedacy zawdzięczają 
to również dzielnym programistom, 
którzy starali się utrudnić im życie, jak 
tylko mogli. 


CIEMNA STRONA (MOCY) 


No dobrze, przyznaję się, ja też 
jestem trochę winna tym niedogodno- 
ściom. Otóż pierwsza część HEAVY 
GEARA pozostawiła mi pewien nie- 
dosyt graficzny. Terenów było 
wprawdzie niemało, ale całość nie 
była wykonana rewelacyjnie. Góry 
wyglądały jak trójkąty, a budynki też 
nie prezentowały się najlepiej. Tym 
razem jednak programiści postawili 
sobie za punkt honoru, żeby wszyst- 
ko wyglądało pięknie. Dla potrzeb tej 
właśnie gry stworzyli nawet nowy en- 
gine graficzny, który nazwali Dark Si- 
de. Jego cechą szczególną jest fakt, 
iż wszystkie dane potrzebne do ob- 
róbki szaty graficznej przegrywane 
są na twardy dysk. Osiągnięte w ten 
sposób zwiększenie szybkości do- 
starczania danych doskonale wyko- 
rzystano do poprawy efektów. Trze- 
ba przyznać, że grafika prezentuje 
się bardzo ładnie i powodów do na- 
rzekań nie jest dużo. Z przyjemno- 
ścią muszę stwierdzić, że wreszcie 
drzewa wyglądają jak drzewa, a gó- 
ry mają zaokrąglone stoki, a nie kłu- 


Pod osłoną nocy wróg może przemknąć się niepostrzeżenie za twoimi plecami. Z drugiej jednak strony jest to takie dobra okazja dla two- 
ich ludzi. Pamiętaj jednak zawsze o czujności, bo tego niegdy nie za wiele. 


jące niebo trójkąty. Programiści na- 
prawdę sięgnęli do głębin swojej in- 
wencji twórczej i na Caprice stworzy- 
li wiele różnorodnych krajobrazów. 
Również dzięki temu rozgrywka nie 
jest monotonna. Oczywiście w każ- 
dym miejscu trzeba stosować inną 
taktykę. Inaczej walczy się w spokoj- 
nym, nieomal sielskim krajobrazie 
z drzewkami i rzeczkami, a zupełnie 
inaczej na oblodzonych terenach, 
w bazie kosmicznej czy w gęsto za- 
budowanym mieście. Oczywiście za 
te wszystkie cudeńka trzeba zapła- 
cić, bez akceleratora 3D nie pogra- 
my sobie. Opłaca się to jednak choć- 
by poto, żeby zobaczyć, jak wystrze- 
lone pociski zostawiają ślady, a prze- 
ciwnik dymi po trafieniu. Dzięki temu 
będziesz mógł lepiej wczuć się w ak- 
cję, w której uczestniczysz. Całą ak- 
cję można obserwować tak jak 
w pierwszej części w widoku z trze- 
ciej i pierwszej osoby. Ten pierwszy 
polecam głównie do podziwiania 
swojego geara, bo o wiele łatwiej 
i skuteczniej walczy się obserwując 
akcję z własnych oczu. 


ĆWICZENIE GAM NA KLAWIATURZE 
Jednego możesz być pewien - atrak- 
cji w czasie gry na pewno nie zabrak- 
nie. Tym razem jednak pojawią się 
jeszcze całkiem nowe doznania. 
Otóż elementy krajobrazu nie są tyl- 
ko ładnym ozdobnikiem. Spełniają 
bowiem także rolę strategiczno+ta- 
ktyczną i są wykorzystywane w cza- 


Zaciekłe walki o wolność dla Terra Nova toczą się 
I nie tylko na ubitej ziemi... 


sie walki. W porównaniu z pierwszą 
częścią HEAVY GEAR 2 jest grą, 
w której większy nacisk położono na 
elementy strategiczne. Oczywiście 
trzeba jasno powiedzieć, że dalej jest 
tutaj bardzo dużo elementów zręcz- 
nościowych. Od pierwszej jednak mi- 
sji zauważa się kilka rzeczy. Po pierw- 
sze, gra wcale nie jest łatwa. Po dru- 
gie, jedną z bardzo ważnych umiejęt- 
ności jest zdolność wykorzystywania 
do ukrywania się różnych (zarówno 
naturalnych, jaki sztucznych) elemen- 
tów krajobrazu. Jeżeli tego nie opa- 
nujesz, to nie masz po co zaczynać 
gry. Otóż przeciwnik posiada tę nie- 
zbył miłą cechę, że potrafi cię wykryć 
na swoich czujnikach, choć oczywi- 
ście ty też wiesz, kiedy zostałeś od- 
kryty. Ziemianie też są jakby bardziej 
inteligentni niż przeciwnicy w pierw- 
szej odsłonie gry. Powodzenie misji 
zależy w dużym stopniu od tego, czy 
zdołasz się ukryć za osłoną, ale tak- 
że od tego, czy masz włączony swój 
radar, a także od pozycji, którą przy- 
jąłeś. Najgroźniejsze, co może być, 
to stanie bez ruchu z włączonym ra- 
darem. Pamiętaj! Kto się nie rusza, ten 
nie żyje! Nawet najlepsze schronie- 
nie może się za chwilę zmienić w pu- 
łapkę! Kiedy się dobrze ukryjesz 
orzed wzrokiem przeciwnika, to dzia- 


kosmicznej. 


łasz z zaskoczenia i może się okazać, 
że masz dwa różne sposoby 
rozwiązania misji. Pierwszy z nich to 
„stealth”, polegający na takim uniesz- 
kodliwieniu przeciwnika, żeby nie 
wiedział, co się stało. Trzeba podkre- 
ślić, że ten sposób jest o wiele milszy 
i przyjemniejszy od drugiego (najwy- 
żej dostaniesz nerwicy wgrywając 
po raz setny tę samą misję). Oprócz 
zasadzki możesz bowiem zdecydo- 
wać się na atak frontalny, po którego 
przeprowadzeniu może się jednak 
okazać, że znalazłeś się na liście za- 
bitych lub zaginionych. 

Zupełnie inaczej walczy się w róż- 
nych krajobrazach. W inny sposób 
gear biega po twardym i pewnym 
gruncie, a inaczej po grząskim dnie 
rzeki czy lodzie. To wszystko wyglą- 
da skomplikowanie, ale można się te- 
go nauczyć. Najważniejsze jest do- 
bre opanowanie sterowania swoją 
maszyną. Prowadzą do tego dwie 
drogi. Jedna na pozór miła, ale ra- 
czej mało skuteczna, a druga dłuż- 
sza, ale bardziej efektywna. Otóż na 
początku można przyjrzeć się wszyst- 
kim klawiszom oznaczającym różne 
tajemne rzeczy w grze, a potem pró- 
bować przypomnieć je sobie w cza- 
sie walki (i nie mieć żalu do wszyst 
kich dookoła, że padnięcie na ziemię 


Gas między misjami umilają filmiki, dzięki którym wiadomo, kto jest kim i o jaką słusz- 
na sprawę walczy. 


.. ale także w niezbyt stabilnej przestrzeni 
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HEAVY PANZERFAUST 


Broń dobra nawet na najgrubsze pancerze. Jej wadą jest 
mały zasięg i duży rozrzut. 


Może wypalić wszystko na pokładzie wrogiej jednostki, nie 
wyłączając załogi. 


LIGHT ROCKET PACK 


Nie są bardzo celne, ale za to mogą szybko zniwelować cele 
na dużej powierzchni. 


Heavy Pulse Laser Cannon 


+= 


Jeden z największych laserów bojowych montowanych na 
pojazdach. 


Doprowadza lekki pocisk do ogromnej szybkości. Ma 
szybkostrzelność jak karabin maszynowy. 


Duże działo, jego zadaniem jest przenoszenie na dużą 
odległość sporych ładunków wybuchowych. 


Działo dużego kalibru, używany przeciwko celom żywym. 
Daje małe uszkodzenia, ale za to jest szybkostrzelny. 
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7 Jedną z najtrudniejszych do opanowania ewolucji tanecznych jest pląsanie wśród zma- 


NO 


k | sowanych sił wroga. Warto czasami poćwiczyć z własnym sprzętem. 


kazuje się, 

że wszystko 
można w doskona- 4 
ły sposób wykorzy- Z 
stać do polepszenia 
sprzedaży produktu. Wyglądało 
na to, że ACTIVISION poniosło po- 
rażkę, tracąc prawa do wydawania 
dalszych części serii MECHWAR- 
RIOR. Jednak szum, który podnieśli 
gracze spragnieni kolejnych gier 
o mechach „spowodował, że na no- 
wy produkt ACTIVISION wszyscy 
czekali z wielkim utęsknieniem. Ca- 
łe szczęście, że HEAVY GEAR oka- 
zał się dobrym produktem i nie za- 
wiódł oczekiwań. Szkoda tylko, że 
w naszym kraju nie jest popularny 
system RPG, na którego podstawie 
stworzono symulator gearów. Na 
zachodzie ma on wielu zwolenni- 
ków, którzy pasjonują się życiem na 
planecie Terra Nova. 


K Nic tak dobrze nie robi jak poranny bieg wśród drzewek, trawy oraz czających się wro- 
P gów. To się chyba nazywa jogging? 


pomyliło się ze skokiem). Możesz 
oczywiście sam skonfigurować so- 
bie klawisze, ale wtedy musisz ra- 
czej zmienić wszystkie na raz, 
bo nagle okaże się, że chcesz 
używać do dwóch różnych 
czynności tych samych klawiszy. 
A drugi sposób? Otóż trzeba (i ra- 
dzę to zrobić) ukończyć wszystkie 
misje treningowe, w których w bar- 
dzo przystępny sposób tłumaczone 
jest od a do z, jak trzeba się zacho- 
wywać w każdych warunkach. 
Wszystko jest wyjaśnione wolno 
i łopatologicznie, a do tego okra- 
szone potrzebną dawką realizmu 
(np. podczas ćwiczeń trzeba uwa- 
żać na innych adeptów sztuki walki 
i często kryć się w krzakach). 
Jednak mimo to opanowanie 
wszystkich klawiszy na pewno zaj- 
mie ci sporo czasu. 


ŻEGNAJ MIŁA! 
| chciałoby się rzec, że dzielni 
i wspaniali piloci wyruszyli do wal- 
ki. No tak, to brzmi wystarczająco 
pięknie. Jednak pod takimi sloga- 
nami jak zwykle kryje się coś jesz- 


Paa)! 


| zakończyć się równie tragicznie. 


cze. Otóż twoja załoga, dzielny 
dowódco, nie jest wcale taka wspa- 
niała. Oczywiście nie oznacza to, 
że dostajesz pod dowodzenie gru- 
pę fajtłap. Każdy z nich ma jednak 
jakieś wady. Jedni są np. doskona- 
li w walce, ale za to niezbyt karni, 
drudzy za to słuchają rozkazów, 
ale nie należą do najbardziej inte- 
ligentnych. Odbić się to może na 
przeprowadzanej przez ciebie ak- 
cji. Rozkazy swojej drużynie wyda- 
jesz bowiem przy pomocy specjal. 
nej mapy, na której jak z lotu ptaka 
widać całe pole zmagań. Trzeba 
przyznać, że bardzo to pomaga 
w ogarnięciu myślą całej akcji, 
zwłaszcza, że na właściwym za- 
chowaniu swoich ludzi nie zawsze 
możesz polegać. Może się im np. 
zdarzyć samowolny wypad na 
wroga i ostrzelanie go wtedy, kie- 
dy ostatnie na czym ci zależy, to 
wykrycie twojej drużyny. To wszyst- 
ko stanowi duży plus gry, podno- 
sząc realność rozrywki. Tak samo 
jak filmiki poprzedzające akcję. 
Dzięki temu możemy dobrze wczuć 
się w opowiadaną historię, bo uga- 
nianie się za robotami bez sensu 
jest może i zabawne, ale każdy 
chce mieć w życiu jakiś cel. A jeże- 
li chcesz po prostu powalczyć, to 
możesz wybrać opcję, w której do- 
stajesz do razu takiego geara, ja- 
kiego chcesz i stajesz na wybra- 
nym przez siebie terytorium. A kie- 
dy już zmęczysz się samotną wal- 
ką, zawsze możesz zmierzyć się 
z żywym przeciwnikiem na Sieci 
czy przez kabelek. 


DO GARÓW... 
Oczywiście pozostaje problem te- 
go, kto wygra walkę o dominację 
nad Terra Nova. Swoją drogą du- 
żym ciosem dla naszego honoru 
jest fakt, że Ziemian reprezentuje 
komputer, ale takie to już czasy na- 
deszły. Jedno już chyba wiadomo. 


W takich uliczkach łatwo zgubić się bez przewodnika. Upadek z takiej wysokości może 


Mimo że niewielu wierzyło, że AC- 
TIVISION zdoła się otrząsnąć po 
utracie praw do MECHWARRIOR, 
to firma wydała dwa bardzo dobre 
tytuły w ciągu tego czasu, kiedy in- 
ni konkurenci nie mogli się zebrać 
w sobie, by wydać cokolwiek poru- 
szającego ten temat. Czyżby spo- 
częli na laurach£ Uwaga, geary są 
o wiele szybsze od mechów i już zo- 
stawiły je dosyć daleko w tyle. 


Aleksandra „Krupik” Cwalina | | 


Dane techniczne 
Gra w sieci 
X Internet 


wymagania 
minimalne: 


Wymagania 
zalecane: 


Pentium 166 Miz, 
32MB RAM, akcelerator 


Pentiim Il 300 Miz, 
126B RAM, akcelerator 
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LEM 


Dystryhutor: 


Grafika: 90/100 | 
Dźwięk: 80/100 | 
Sterowanie: 80/100 | 
W sprzedaży: marzec '89 | 
Cena: 15001 
Internet: www.activision.com | 


SKUEAWISYEKOWIK CY? 


| 
TimSoft, 75-016 Koszalin 1, skr. pocztowa 211  GoweureR 


COMPUTER SOFTWARE 


0-94) ! 
( ; Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5.04.99. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 


zh dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem PO3, na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211 


NOWOŚGI I ZAPOWIEDZI 


„ ABE'S EXODUS 15. MONKEY HERO 

„ BALDURS GATE PL. R 16. 
Ę 17. PROPILOT 99 . 

18. QUEST FOR GLORY. . . 

19. RAGE OF MAGES 

. CATZ 8 DOGZ 3 . RED BARON 3D 

„ CIVILIZATION:CALL TO POWER. 56 21. RETURN TO KRONDOR.... 

. HEROES MIGHT 8 MAGIC 3 ...... 

. JAGGED ALLIANCE 2 . SID MEIER'S ALFA CENTAURI .. 

. KING'S QUEST 8 .......-.-.--- . SIM CITY 3000 PL 

„ KKND 2 .. . STARSIEGE .... 

„ LEGO KONSTRUKTOR. . Ć . STARSIEGE TRIBES. ... 

. LUFFTWAFE COMMANDER . TITANIC:A CHALL. OF DISCOWERY ... 

„ LULA VIRTUAL BABY (od 18 lat) .. WARHAMMER 40000 CHAOS GATE ... 


CENNIK GIER PC CD-ROM 


3 Czaszki Tolteków ............ ..55,00 Might 8. Magic VI 


GONNDNAWNDM 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
Pentium 133, 16MB, CD-ROM 4x 
Pentium 90. 16MB, CD-ROM 4x 


486 DX, 8MB, CD-ROM 2x 


Zamawiając 2 z poniższych programów 
otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, 
Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę 
Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wszystkich 
poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składa się kllka zintegro- 
wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywarnia 
liczb | w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 

Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
„| historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program obejmuje zakresem testów 
| materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 


Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
: wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 

m P „= | wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 

t IGI mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
) ateral, średniej + podręcznik i dzienniczek 
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» zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
h rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


ucznia! Guo SENGISH TESTU 


Zakres szkół podstawowej i średniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 
5995( Jest programem przeznaczonym dla 
mz dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
EDUKACYMY | ją ATI Z 
— szych | także służyć wspólnej pracy rodziców i 
p oczozo W EĆ! 


3 W1 (Autka, Mr Tomato, Moon). AOIĘ . 29,95 Missing In Action 


A.D. Cop 

Abe'S Odysee Oddworld.. 
Ace Ventura-Psi Detektyw 
Age Of Empires 

Anno 1602 

Armored Fist 2 

Assault Rigs . 

Avalon Classic 2 

Betrayal at Antara 
Birthright 

Black Dahlia 

Blood 2 

Broken Sword Il. . 


Capitalism + .. . ads 
Carmageddon 2 .... 
Championship Manager 97198 .. 
Chasm The Rift 
Chesmaster 5500. . 
Colin Mcrae Rally 
Commandos 

Conquest Earth. 
Constructor 

Creatures 

Creatures 2....... 
CIOCI RE 
Crusader No Remorse 
Dark Col.-Council Wars 
Dark Colony 

Dark Omen Warhammer 
Dark Reign.... 

Darklight Conflict 

Deeper Dungeons od 
Definitive Wargame Collection 
Destruction Derby Il 
Dreams To Reality. . . 
Duke Nukem 3D 

Dune 2000 . 

Dungeon Keeper... 

Earth 2140 ; 
Earth 2140 Mission Pack 
Earth Worm Jim 
Emergency 

Encyklopedia Fogra'99 ........ 
English Translator. . 

F-22 Total Air War... . 

Fall Weiss 1939 . 

FIFA '1999 

Fifth Element 

Fighting Force (3dfx) 

Final Fantasy VII. 

Final Liberation 

Flying Saucer . 

Fragile Allegiance . 
Gangsters 

Golden Games 2 
Goosebumps 

Grand Prix Legend 

Grand Theft Auto PL 

Grim Fandango 
Guts'n'garters. . 

Half Life 

Hearts Of Darkness. . . 
Heretic 2. 

Heroes of Migh 8 Magic... 
Heroes Of Mightó. Magic 2. 
Hexen II . Arzd 
Hexen Il Misje 

Hopkins FBI 

| ADA j 

Imperium Galactica. 
Industry Giant 

Insane Speedway 2. 

Jack Orlando 


Jedi Knight+Mysteries of Sith. ......... 


Kajko I Kokosz w Krainie Borostw. 
KKND ...... =6, skłzeje 
KKND X-TREME j 

Knights 8 Merchants 

Książę i Tchórz .. 

KUPIEC 1..3:-13: 

Lands Of Lore II . 

Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów 
LegOHSIANA z UE 
Lemings Pak 

Let's Draw 

Lew Leon 


Liga Polska Manager '98 ........ s SO) a 
Little Big Adventure 2.............. 


Lode Runer 2 .. 


Lula Virtual Baby (od 18 lat)... 
M.A.X. 2. 

Magic 8: Mayhem 

Man Of War .. 


Mega 3 Pak 
Megapak 9... 


Monaco Grand Prix. 
Montezuma Return. . 
Mortal Kombat 3 

Mortal Kombat 4. 

Moto Racer 2...... 
Multipak 

Myth... się 

Nascar Racing 2 

NBA 99.... Ż 
Need For Speed 2 SE ..... 
Need For Speed 3 

Net Storm... 

NAS RAND 
Nowy Teenagent...... ; 
ODT. 


Olympic Games .... EŁNRZGL CÓW 
Operational Art Of War............-.. 


Outlaws 

Panzer Commander 
People's General... 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 

Pinball 3D.... 
Rial” 

Polanie ..... 

Popcorn 7 Gwiazd 1. 
Popolous 3 The Beginning 
Postal..... EJĘ 
Premier Manager'99. .. 

Pył O CZAE 
Quake I 

Quake II SSE 

Quake II Ground Zero 

Quake II Reckogning 
Railroad Tycoon 2 

Rainbow 6 ... 

Rayman Designer 
ROBZW A. : 
Realms Of Arkania 

Rebel Asault.. . 

Redline Racers .. 

Reflux. . 2 
Riven-The Sequel To Myst 
Scorcher. 

Sensible Soccer '98 
Settlers 

Settlers 2 

Settlers 3 

Seven Kingdoms 3 
Shadow Of The Empire (Karta 3d) . 
Shadows Over Riva 

Silent Hunter Commander E 
Sim Ant... 

Sim City 2000 

Sin . 6 
Skaut Kwatermaster 
Soldiers At War ... 

Spec Ops 

Spellcross IEEE 
Star Crusander....... 
Star Wars Rogue Squad. 
Starcraft . SZAN PS 
Starcraft: Brood War .. 
Stone Axe PL .. 

Syndycate Wars 

dTargofz owad t PASKO 
Terminator 2029... . 

Tex Murphy Overseer . 
heme Hospital 

Thieft-The Dark Project 
omb Raider. 

omb Raider 2 ....... 
omb Raider 3 .... 

one Rebellion 

Total Ann.Battle Tactics 
Total Annihilation 

otal Racing .... 

ouche PL 

respasser .. 

Tribal Rage .. . 


UFO3 ( 

Unreal 

Virtua Fighter 2 

Virtual Chess Il 

Wacki . 

Wages Of War 

War Wind 

Warcraft II Delux Edition 


Warlords Ill .. . 
Waterworld Strategy. . 
Wirtualne Puzzle. . . ? 
Wyspa 7 Skarbów PL.... 
X-File The Game ..... 
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Witaj w świecie fantasy, podróżniku. Szukasz przygód, bo- 


(UUKUUEU 
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gactwa i sławy? Lepiej nie mogłeś trafić. Uważaj jednak na siebie. 
Te ziemie nie są bezpieczne. Na drogach czyhają zbójcy, w lasach 
polują krwiożercze wilki, a w ciemnościach kryją się demony i po- 
twory. Nierozważni giną w straszliwych bólach, a krzyki umierają- 
cych odbijają się echem po całej krainie Forgotten Realms. 


a dworze jest pochmur- 
nie. Z nieba pada gęsty 
deszcz. Stoisz przed 
karczmą, z której dobiega wesoła 
i skoczna muzyka oraz odgłosy 
dobrze bawiących się ludzi. Czu- 
jesz, że gdy jeszcze trochę posto- 
isz na zewnątrz, nie pozostanie na 
tobie ani jedna sucha nitka. Otwie- 


rasz drzwi karczmy i wchodzisz 


do środka. Tak zaczyna się nasza 
przygoda w świecie Forgotten Re- 
alms, długo oczekiwanej grze fir- 


my Interplay 


TWORZENIE POSTACI 
Baldur's Gate to typowa gra spod 
znaku role-playing. Zanim za- 
czniemy całą zabawę, musimy 


stworzyć własną postać. Tak jak 


GONNA... 
1091.142110004.2031330353200332:533 
(NINLDEÓAJITĘDIAA 


Gate jest odwzoro- 
klasycznej gry RPG, 
a miejsce w świecie 
n Realms. Znajdzie- 
iele potworów 

charakterystycznch 


RO RRRTREH 
PODOLA" 
ORAN RSD 
UEIUMUTRZI UN STACJYUMOTAKI 
łą masę: wojownik, tropiciel, pala- 
dyn, kleryk, mag, druid, złodziej, 
bard, 


oraz postać kombinowana np. wo- 


wyspecjalizowany mag 
jownik/mag. Rzecz jasna, że nie 
wszystkie te cechy możliwe są dla 
wszystkich ras. Poszczególne na- 
cje mogą zajmować się tylko nie- 
którymi rzeczami z tej grupy. Na- 


zł 


m mm p m 


puka 


A[ Guard: NL] can tell you i3 that the roads from here to Raldur's Gate arenots  0|1(B) 
rr safe as they used to be. Bandits pounce on the unwary. so keep a mind to MY 


: Oto dobrze strzeżone wrota jednego z wielu miast w Forgotten Realms. Friendly Arm 
Inn posiada własne prawa, którymi się rządzi. 


«« klasycznych RPG najpierw usta- 
amy współczynniki swojego bo- 
motera, a jest ich trochę. Poza, 
oczywiście, wyborem płci musimy 
«wyznaczyć rasę. Są tu między in- 
=vmi: ludzie, elfy, półelfy, gnomy 
<arły. Gdy już zdecydujemy się 
-2 którąś z nich, przychodzi kolej 


-2 wybór profesji. TU mamy ich ca- 


stępnie, zależnie od profesji, ma- 
my do rozparcelowania między 
cechami bohatera kilka punktów. 
Na przykład złodziejowi możemy 
zwiększyć zwinność, zdolność 
otwierania zamków, opróżniania 
kieszeni klientom i ukrywania się 
w cieniu. Każdej z postaci może- 


my wybrać, jakimi rodzajami broni 


AS s WistZ 
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i w jakim 
stopniu 
umie wła- 
dać (także ię 
przez doda- 
nie punktów). 
Najciekawsze 
jest chyba to, że 
mamy także wpływ na 

wygląd zewnętrzny nasze- 

go ulubieńca. Sami możemy do- 
konać wyboru koloru włosów, bar- 
wy szat, a nawet odcienia skóry. 
Aby później ułatwić sobie grę, 
przed włączeniem programu ist- 
nieje możliwość ustawienia klawi- 
szologii. Na przykład dla maga 
umieszczenie zaklęcia leczenia 
pod klawiszem „L”, itp. Z tak 


zak 


„skonfigurowanym” przyjacielem 
ruszamy w zakątki świata fantasy. 


PODRÓŻE KSZTAŁCĄ 
Baldur's Gate to ciągła wędrówka 


bohatera, którego oglądamy 
w rzucie izometrycznym podob- 


nie, jak to miało miejsce w „Dia- 


| Tawerny to dobre miejsce zrówno do zabawy jak i do robienia interesów. Oprócz piwa 


i talerza strawy barman może zaserwować nam różne rodzaje broni. 


[3/99 9 


dziwnych stworów, choćby i demony. 


blo”. Świat Forgotten Realms, któ- 
ry poznajemy w grze, jest niezwy- 
kle rozbudowany. W trakcie całej 
przygody będziemy odwiedzać 
dziesiątki miejsc złożonych z setek 
lokacji, a każde jest inne. Miasta 
nie tylko różnią się rozmieszcze- 
niem i wielkością budynków, ale 
także kolorystyką. Jedne struktury 
zbudowane są z drewna, w tych 
miejscowościach przeważa więc 
kolor brązowy, inne to domostwa 
z kamienia z przewagą szarego 
i czerni, a jeszcze inne to po pro- 
stu obozowiska burych namiotów. 
Różnorodność i ilość lokacji w Bal- 
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| Podróżoją ak z pewnością wiele ||; 
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j Na wybrzeżach możemy spotkać wiele interesujących przedmiotów. Tym razem nasza 
ekipa znalazła wrak statku. Co mogło spowodować jego katastrofę? 


dur's Gate wręcz zadziwia. Nasz 
bohater będzie podróżował nie 
tylko poprzez lasy, miasta i wsie, 
ale także będzie szukał przygód 
pod ziemią, w kopalniach. Każda 
lokalizacja żyje własnym życiem. 
W miastach i wsiach plączą się ich 
mieszkańcy, mający mnóstwo ży- 
ciowych problemów. Jedni bez 
przerwy martwią się o swoje świ- 
nie, inni chodzą do tawerny wy- 
dać pieniądze na trunki i dobrą 
zabawę. W kopalniach pracują 
górnicy, wciąż narzekający na 
ciężką robotę i tajemnicze stwory 


porywające ich kompanów. Na- 


Oto Ara wyożżaki Hm. ulubieńca. „nventory” pokazuje nam klasę zbro- 
ji oraz wytrzmałość bohatera. Tutaj możemy także zmienić kolory jego szaty. 
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dwa miecze w jedno oko, a z dy- 
stansu poprawi jeszcze strzałą 


$ 
z łuku. Trzask, prask i poczciwy 
stworek nie ma już ząbków trzo- 


nowych. Z tego też względu, jak 


przystało — na 
A prawdziwy 
A SJ [6 nigdy nie 
k gdy 


podróżujemy sa- 
mi. Już od same- 


go początku ktoś 


wet, wydawałoby się, zwy- 
czajny las jest czymś ży- 
wym. Liście drzew po- 
wiewają na wietrze, a dokoła 
słychać piski i śpiewy ptaków. 
W krzakach czyhają wilki lub ra- 
busie gotowi pozbawić cię życia 
dla nędznych paru dukatów. Tak- 
że i pogoda została wspaniale od- 
wzorowana. W trakcie gry mamy 
podział na pory dnia i nocy. 
W każdej chwili może nas zasko- 
czyć deszcz, śnieg czy burza 
z piorunami. 


„KUPĄ MOŚCI PANOWIE” 
Podróże to rzecz wspaniała, 
ale najbezpieczniej wędruje 
się w grupie. Oczywiście nie 
z obawy przed zboczeńca- 
mi, a raczej z tego wzglę- 
du, iż potworki umierają ła- 
twiej, gdy im się wsadzi 


nam towarzyszy. Swoją drużynę 
zbieramy podczas wędrówki. Są 
to postacie wszystkich tych 

i profesji, jakie mieliśmy do wybo- 
ru podczas konfigurowania na- 
szego bohatera. Każda z nich po- 
siada inne zdolności i może posłu- 
giwać się inną bronią lub czara- 
mi. Niestety maksymalną liczbą 
bohaterów w drużynie jest sześć 
osób. Jednak istnieje możliwość 
wymiany jednej z nich na inną 
spotkaną nieco później lub przy- 
jęcie następnej po śmierci dawne- 
go kompana. Tyczy się to oczywi- 
ście wszystkich bohaterów oprócz 
głównego. Może zaistnieć i taka 
sytuacja, że będziemy mogli przy- 
jąć do drużyny dwóch wędrow- 
ców, którzy wcześniej podróżo- 
wali razem. Jednakże później, 
zwalniając jednego z nich spowo- 
dujemy, iż drugi się obrazi i też 
odejdzie. Ciekawą rzeczą jest, że 
każda z postaci ma inny głos 
i oczywiście inny charakter. Jedni 
są skrajnie dobrzy, inni obojętni, 
a jeszcze inni skrajnie źli. Od te- 
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Wejście do kopalni. Krążą legendy, ż że w tl tc: i wąskich korytarzach wej 
w niewyjaśniony sposób górnicy. Oto prawdziwe wyzwanie dla naszej drużyny. 


go zależy ich zachowanie w prze- 
różnych sytuacjach oraz filozofia 
życiowa. Są tacy, co jak tylko 
otworzą oczy, zaczynają się 
śmiać i z każdym krokiem chicho- 
czą sobie po cichu, są olbrzymie 
fajtłapy, które przy każdej rzeczy 
zadają odwieczne pytanie „Czy 
ja też mogę?” oraz łotry spod 
ciemnej gwiazdy mruczący pod 
nosem jakieś przekleństwa. Do 


wyboru mamy wszystkich. 


iendly Arm Inn to the North 
Friendly Arm Inn to the North 


077 tasks "zi must be aka that must be look: ed after! 
julpł 


ł LJ | denościud: A | dra wie b przedwników. Walka zni: 
mi nie będzie łatwa. Sprytne stworki zakładają także pułapki. 


Wędrówka przez las może być przyjemna, ale takiei i niebezpieczna. W akad czy: 
hają na nas wilki, a na drogach grasują rozbójnicy. 


OGNIEM I MIECZEM 


Najlepszymi miejscami kupna 
ekwipunku są tawerny i zakłady 
kowalskie. Tu można dostać 
wszystko; od kufelka piwa, po- 
przez wynajęcie pokoi, do potęż- 
nych mieczy, zbroi i tarcz. Kupno 
i sprzedaż broni to druga profe- 
sja każdego barmana w tawer- 
nie. On sprzeda nam każdy ro- 
dzaj broni, a jest ich cała masa. 
Do wyboru mamy między innymi 
włócznie, maczugi, kije, krótkie 
i długie miecze, miecze oburęcz- 


ne i obosieczne, łuki i kusze. Moż- 
na tu nabyć amunicję, a także 
przeróżne zbroje, hełmy, tarcze, 
pierścienie i naszyjniki. W Forgot- 
ten Realms istnieją również przed- 
mioty magiczne, których ceny 
osiągają wielkości astronomicz- 
ne. Wśród nich są oczywiście ma- 
giczne rodzaje broni, zbroje i tar- 
cze, jak również pierścienie i na- 
szyjniki chroniące przed przykry- 
mi zdarzeniami lub dodające od- 
powiednią liczbę punktów do 
określonej cechy bohatera noszą- 
cego przedmiot. Najbardziej cie- 
szy to, że rzeczy tego samego ty- 
pu, np. mieczy jest bardzo dużo 
i różnią się one od siebie wyglą- 
dem. Poza tym, praktycznie każ- 
da z nich jest widoczna na wido- 
ku ogólnym naszego bohatera. 
Tak więc członków drużyny może- 
my ubrać w różne hełmy i zbroje, 
i każda z postaci będzie wyglą- 
dać inaczej. Ponadto, podczas 
całej gry mamy możliwość zmia- 
ny kolorystyki ubrania naszych 
wędrowców. W trakcie walki po- 
staciom możemy wydawać rozka- 
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zy jako grupie lub robić to osob- 
no z każdym bohaterem. Indywi- 
dualne sterowanie każdym osob- 
nikiem daje nam większe możli- 
wości. Każda z postaci ma swoje 
odmienne zdolności, które nie są 
widoczne na obrazie całej grupy. 
Na przykład mag ma o wiele wię- 
cej czarów ofensywnych, pod- 
czas gdy otrzymawszy rozkaz 
ataku w grupie, walczy tylko jed- 
nym. Teraz może kilka rad co do 


organizacji drużyny. W każdej 
sześcioosobowej grupie warto 
zawsze mieć minimum jednego 


maga, który będzie używał cza- 


rów. Warto też uzbroić dwie oso- 
by w bronie o dużym zasięgu, ta- 


kie jak: łuki i kusze, itp. One to bę- 


dą traktowały wroga z daleka 


zbudowana jest w podobnym stylu. 


a 
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Nasza ekipa po wyjściu z miejskiej tawerny. Większość budynków w tej mi 


śmiercionośnymi strzałami, zanim 
ten zdąży zbliżyć się do drużyny. 
Nie zawsze wszyscy mogą naraz 
walczyć w zwarciu, tak więc do- 
brze jest mieć kogoś kto traktuje 
sprawę nieco z dystansu. Pod- 
czas podróży i po walce opłaca 
się zbierać prawie wszystko, co 


* 


ne”? 


ejscowości 


WIZ 


znajdziemy. W miejscu śmierci 
wroga możemy zazwyczaj zna- 
leźć jakieś przedmioty. Bardzo 
często są to pieniążki, bez któ- 
rych oczywiście ani rusz, a także 
inne rzeczy, które możemy póź- 
niej sami wykorzystać lub zamie- 
nić na gotówkę w tawernie, u ko- 
wala lub kupca. Nieraz także na- 
potkamy przedmioty o nieziden- 
tyfikowanym przeznaczeniu: pier- 
ścienie, naszyjniki albo np. złote 
gatki. Wtedy to za odpowiednią 
opłatą możemy je zidentyfikować 
w świątyni, niektórych tawernach 
lub, jeśli mamy maga, za pomocą 
czaru identyfikacji. Spore pie- 
niążki możemy zarobić podejmu- 
jąc się tzw. questów. Są to zada- 
nia zlecane nam przez mieszkań- 
ców Forgotten Realms. Ich celem 
mogą być przeróżne rzeczy: za- 
bicie potwora, który zjada wie- 
śniakom kurczaki, oczyszczenie 
dróg ze zbójników, rozwiązanie 
tajemnicy jakiegoś dziwnego 
miejsca lub przyniesienie konkret- 
nego przedmiotu z odległej kra- 
iny. Wykonując te misje nieraz bę- 


W naszej podróży będziemy odwiedzać wiele miejsc. Sprytny złodziej otworzy nam 
drzwi każdego domu. W środku możemy natrafić na dość ciekawe przedmioty. 


AEO 


Nasz bohater, poszu 


kując przygody, będzie rozmawiał z całą masą NPC (Non Player 


JO, ił 


Character). Oni to dość często zlecają nam zadania do wykonania. 


dziemy musieli rozmawiać z licz- 
nymi osobami. Praktycznie pod- 
czas każdego ważnego dialogu 
będziemy mieli do wyboru kilka 


możliwości. Z napotkanym miesz- 


kańcem możemy rozmawiać spo- 


Bo": Gate 
to prawdziwa 
przygoda. Prawie 
wszystko urzeka * 

w tej grze. To, co podo- 

bało mi się najbardziej, to oczywi- 
ście niezapomniany klimat rysowa- 
ny przez dobrą grafikę, świetną 
muzykę i dźwięk. Jedno, co może 
nie zostało dopracowane, to obser- 
wowanie ilości obrażeń zadanych 
przeciwnikowi podczas walki. 
W zasadzie nie widać ile zdrowia 
pozostało wrogowi do końca jego 
marnego żywota. Zaletą gry jest 
możliwość grania nie tylko w trybie 
single, ale także multiplayer. Bal- 
dur's Gate to nielada gratka dla 
miłośników RPG. Osobiście dałbym 
ej 99%. Baldur's i tak jest na razie 


najlepszym RPG w tym roku. 


kojnie lub agresywnie. Mamy 
możliwość poparcia go, wyśmia- 
nia lub sprowokowania do walki. 
Ostatnia z możliwości zazwyczaj 
kończy się niekorzystnie dla całej 
drużyny. Możemy trafić na potęż- 
nego czarnoksiężnika, który jed- 
nym skinieniem ręki spuści nam 
niezłe manto. Dlatego też war- 
to jest w ważnych momentach 
zachowywać stan gry, mimo iż 
komputer sam czyni to co pe- 


wien czas. W ten sposób nie trze- 
ba będzie zaczynać całej historii 
od początku. 


NIECH MOC BĘDZIE Z WAMI 
Baldur's Gate to wspaniała gra i to 
nie tylko dla fanów RPG. Każdy 
znajdzie w niej coś dla siebie: tro- 
chę walki, przygody, zagadek i ta- 
jemnic. Tym, co najbardziej za- 
chwyca, jest niepowtarzalny klimat 
gry. Wspaniała grafika, nastrojo- 
wa muzyka oraz mnóstwo cieka- 
wych przygód są tym, co wręcz 
ciągnie do gry. Ciekawostką jest, 
iż Baldur's Gate pokaże się na na- 
szym rynku w wersji - UWAGA- pol- 
skojęzycznej. Nie będzie więc to 
gra tylko dla tych, którzy „speaka- 
ją pa english”. Swoich głosów uży- 
czyli bohaterom tak znani polscy 
aktorzy, jak: Jan Kobuszewski, Zbi- 
gniew Zamachowski, Piotr Fron- 
czewski, Marian Opania i Gabrie- 
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Parszywa pogoda na morską 


proowowozaniki Lzeoozeezyne id we poorz w ÓÓ oaa WPI 


ever hurt anyone. 


płata nam figle jak w prawdziwym życiu. 
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la Kownacka. Poza tym do gry zo- 
stanie dołączona książka Troy 
Denning „Morze Piasków”. Pięć 
kompaktów zajmie nam z pewno- 
ścią liczne wieczory, a nawet całe 
dni. Idźcie więc i szukajcie przy- 
gód. Lecz strzeżcie się, te ziemie 
nie są bezpieczne... 


Michał (M.M.) Mazurkiewicz |] 


"EPE . 
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ocena 


Pentium 133MHZ, 
G4MB RAM, 4x CD-ROM 


Pentiim 200MHZ, 
32MB RAM 
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Uff. Wystrzełeni w kosmos w grze CIVILIZATION osadnicy 
dolecieli do celu. Na planecie Alpha Centauri okazało się, że 
wszystko wygląda praktycznie tak samo jak na Ziemi. Tylko 


że, zamiast historycznych ludów są histeryczne stronnictwa, 


a zamiast łuków - lasery. 


tało się. Brian Reynolds 
S przewalczył wreszcie ostat- 

nie problemy i do naszych 
rąk dostała się, niczym sekretny 
wynalazek, długo oczekiwana — 
ALPHA CENTAURI. Miejmy na- 
dzieję, że udostępniona nam gra 
jest wersją super ostateczną (nosi 
znak 1.0, więc chyba tak) — bo 


wrażenia pozostawia nieco mie- 


szane. Tym, którzy nie wiedzą (a 
są tacy?), przypomnieć należy, że 


gra wyszła ze stajni FIRAXIS firmo- 
wanej przez wielkiego Sida Me- 
ier'a, autora takich gier jak CON- 
FLICT IN VIETNAM, CIVILIZA- 
TION czy ostatnio — SMGETTYS- 


BURGI. 


jo "2 X du z 


przypominającego Ziemię. 


A Te nosorożce to maszyny zamieniające burą powierzchnię Alpha Centauri w coś 


ZASIANE ZIARNO 
W ALPHA CENTAURI miało się zna- 
leźć wszystko to, czego nam brako- 
wało w CIVILIZATION i jej następ- 
czyni CIVILIZATION 2. AC odwołu- 
je się zresztą do nich wprost — nie 
tylko stylistyką, ale i tematem. Jak 
może pamiętacie, jedną z opcji wy- 
grania w CIVILIZATION było wysła- 
nie osadników właśnie na ALPHA 
CENTAURI. Dziwnym zbiegiem oko- 
liczności nasi milusińscy dolecieli do 
celu. Właściwie opuścili Ziemię bez 
smutku. Bunty rolników, blokady 
szos, strajki pocztowców, lekarzy, 
kobiety śliniące cygara, przywódcy 
bez matury, itp. — wszystko to mogło 
zniszczyć psychikę najtwardszego 
nawet człowieka. Nic więc dziwne- 
go, że ci którzy dolecieli do odległej 
gwiazdy, zdążyli się po drodze po- 
kłócić. Utworzyło się 7 stronnictw 
(tyle, ile było lądowników), w któ- 
rych zgromadziły się wszelkie abbe- 
racje, jakie tylko zna ludzkość. Byli 
tu więc lojalni maoiści spod znaku 
skośnych oczu, uduchowione lesbij- 


z EEE TIE 


ki spod znaku Gai-Ziemi Matki. Nie 
zabrakło też Arabów walczących 
o pokój i „białych inaczej” reprezen- 
tujących klasę przemysłowców, 
a także Latynosów z kozikami uda- 
jących starożytnych Spartan. 

W sumie nie odbiegało to stado od 
przeciętnego widoku amerykańskiej 
ulicy, no bo skąd projektanci FIRA- 
XIS mieli brać pomysły do wymyślo- 
nej zupełnie od nowa gry. Przy two- 
rzeniu CIVILIZATION oparto więk- 
szość pomysłów na historii rozwoju 
ludzkości. Całymi garściami czerpa- 
no z amerykańskiej wizji dziejów. 
| wyszło całkiem nieźle. W AC futu- 
ryzm przeszedł wszelkie wyobraże- 
nia. Dopiero po kilku rozgrywkach 
gracz zaczyna czuć się jako tako 
w tym gąszczu nanotechniki i trans- 
cendentalnych oparach. 


CIOS W NOS 
Wyobraźmy sobie grę, w której 
w kolejnych turach rozgrywki mamy 
za zadanie wybudować przy po- 
mocy maszyny osadniczej nowe 


osiedle. W tym osiedlu budujemy 
pieszych zwiadowców lub pojazd 
zwiadowczy. Odkrywamy okolicę, 
budujemy nowe machiny osadni- 
cze. Kolonizujemy planetę, spotyka- 
my inne stronnictwa, zazwyczaj 
nam nieprzyjazne. Budujemy więc 
nowe osady, nowe bronie, nowe 
jednostki, odkrywamy kolejne wyna- 
lazki, tajne projekty, handlujemy 
z sąsiadami, toczymy wojny itp. Na 
razie nie jest źle, więcej, jest cieka- 
wie. Ale okazuje się, że nowe bu- 
dowle to jakieś z niczym się nie ko- 
jarzące znaczki (plakietki na 
drzwiach bazy kosmiczno-planeta- 
rneje). Podobnie -wynalazki i tajne 
projekty. Grafika jednostek jest rów- 
nie mało zadowalająca (ach, gdzie- 
żeś AGE OF EMPIRES), a co waż- 
niejsze, trudno się we wszystkim po- 
łapać. Gdy w CIVILIZATION cze- 
goś nie wiedzieliśmy, wystarczyło 
się zastanowić lub wyjrzeć za okno. 

już cykl produkcyjno-wynalazczy 
Dył jasny (każdy szczegół kojarzył 
am się z życiem i historią). W AC 


Spotkałeś Corazon Santiago? Chcesz z nią pogadać? Jeżeli nie zadymi parę jej osad, 
Ę to nic nie uzyskasz. Ona kocha tylko twardych facetów. 


mamy co prawda niezły HELP, ale 
czytania jest sporo, a padające ter- 
miny są z gruntu obce i niejasne. 


PADNIĘTA MYSZKA 
Widocznie jednak twórcy założyli, 
że ich odbiorca i tak nie ma co ro- 
bić, a w warunkach innych państw 
niż USA czy Anglia, wykorzysta grę 


do nauki języka (i futurystycznej 
techniki). W porządku, ale czemu 
miało służyć wykorzystanie przesta- 
rzałych rozwiązań interfejsu rodem 
z CIVILIZATION. Jeżeli każe się gra- 
czowi używać menu tekstowego 
rozwijającego się za każdym razem 
w całości — przy wykonywaniu naj- 
mniejszego ruchu — to coś tu jest nie 


I 


ŚGAMES_ 


ś 


Osady, pojazdy, lasy, drogi. Zaraz! Co 
robi tam ten gość w kaloszach?! 


3/99 _ PG GamesCD 


Typowa maszyna 
osadnicza, która 
umożliwia założenie 
nowego osiedla. Nie 
_może atakować, 


| Maszyna wyposażo- 
| naw narzędzia do 

| „obróbki” terenu. 

|| Może budować 


|| farmy, kopalnie, baterie słoneczne, | 


| sadzić lasy. 


jec 
do badania 
powierzchni Alpha 
Centavri. Słabo 


ki (przewozi 
jednostki lądowe), 
co jest istotne z 
uwagi na nadprezentacje wód na 
planszy. 
UNITY ROVER 
Szybki, słabo 
uzbrojony pojazd 
kołowy. Wprost 
wymarzony do 
rozpoznania. 


SUPPLY GRAWLER 
Powolna maszyna 
przewożąca 
| surowce i energię z 
|| dowolnego pola na 
| planszy do osady. 


tak. Nic nie stało na oebkodzi, 
by wykorzystać doświadczenia RTS- 
-ów i stworzyć inteligentne menu roz- 
wijające tylko te opcje, które są 
w danym momencie użyteczne. Gra 
stara się co prawda bezpiecznie 
przeprowadzić nas przez gąszcz 
menu i informacji pojawiających się 
w ogromnych ilościach, ale i tu spo- 
tyka się denerwujące kiksy. Bo jak 
inaczej można potraktować wska- 


STRONNICTWA 


dla nich zamknięty. 


PC GamesCD_ 3/99 


Te bluble wyglądające na małe talerze latające to farmy! Produkują one żywność i są 


szczególnie ważne, jeżeli miasto osiągnie wielkość powyżej 10 jednostek. 


zanie przez komputer tego samego, 
świetnego miejsca do zbudowania 
osady dwóm różnym maszynom 
osadniczym (w dwóch turach pod 
rząd). Albo wskazanie miejsca pod 
budowę osady, które znajduje się 
poza widocznym wycinkiem mapy, 
gdy przewinięcie jej wyłącza pod- 
powiedź! | wspaniałe miejsce ulat- 
nia się jak bańka mydlana. 


ODKRYWAMY PRAWDĘ 
Nawiązanie początkiem fabuły 
oraz podobnym wyglądem do CIVI- 
LIZATION, a także zwodnicza byle- 
jakość wykonania w porównaniu 
z możliwościami współczesnej tech- 
niki są jak najbardziej zamierzone. 
Wystarczy sobie odpowiedzieć na 
pytanie, do kogo gra jest adresowa- 
na. Wiadomo, że gra i tak nie przy- 
ciągnie dużej liczby RTS-owców czy 
zapiekłych wargamerów. Założe- 
niem autorów było zwrócić uwagę 
na AC wszystkich tych, którzy roz- 
smakowali się w serii CIVILIZA- 
TION. I trzeba przyznać, że gra nie 
zawodzi fanów swojego gatunku. 
AC to typowy przykład gry z serii 
„jeszcze jeden etap”. Niby nic się 
nie dzieje w pojedynczej turze, ale 
ich większa sekwencja przynosi no- 
wy wynalazek, przełom w operacji 
militarnej, nowe stosunki dyploma- 
tyczne itp. | zanim się człowiek obej- 
rzy, za oknem już świta. | ciągle 
człowiekowi mało. 


formami życia, ale FREE MARKET jest) 


GO NOWEGO 
Smakowitości AC dodaje fakt, że 
mieszali przy niej wielcy fachowcy. 
Dzięki temu do dyspozycji gracza 
staje nie jedna gra ALPHA CENTAU- 
RI, ale kilka gier. Bowiem każdy ele- 
ment gry można zmienić (podobnie 
było w CIVILIZATION 2). Gracz mo- 
że samodzielnie wybrać parametry 
planety (zachmurzenie, rozmiary lą- 
dów, liczebność miejscowej fauny 
i flory, itp.), parametry rozgrywki, 
warunki zwycięstwa, odnawialność 
przeciwników. Najważniejsze jest 
jednak to, że wreszcie wprowadzo- 
no w grze: granice (szerzej o nich 
poniżej) ułatwiające nieco życie, 


EXPLORE 


nowe bronie, możliwość dowolnej 
konfiguracji wyposażenia jednostki, 
kreowanie jej własnej nazwy (ra- 
zem tworzymy wtedy nowy proto- 
typ, który kosztuje nieco więcej niż 
normalna jednostka), opcję samo- 
dzielności gubernatorów w osa- 
dach, zanikanie zasobów przez ich 
eksploatację. 
znacznie system dyplomacji, organi- 
zacji życia społecznego (niegdysiej- 
sze opcje pobierania podatków 
w połączeniu z panującym ustro- 
jem) oraz stworzono kilka dróg doj- 
ścia do zwycięstwa. 


Poprawiono też 


„KONFIGUROWALNOŚĆ” 


Gra oferuje bardzo duże możliwo- 
ści zmian wszelkich dostępnych 
opcji. Możemy praktycznie dostoso- 
wać przebieg rozgrywki do własne- 
go widzimisię lub potrzeb. Może się 
ona słać nędzną wyrąbywanką, jak 
i subtelną i wyrachowaną grą eko- 
nomiczną. Dodatkowym elemen- 
tem, wychodzącym poza konfiguro- 
walne menu, jest system samodziel- 
ności osad. Możemy tu ustawić sa- 
modzielność prawie każdej dziedzi- 
ny życia osady czyniąc za nią od- 
powiedzialną komputerowego gu- 
bernatora. Można nawet całkowi- 
cie zdać się na niego, chociaż wte- 
dy możemy być świadkami nadmier- 
nej samodzielności prowadzącej do 
wysyłania produkowanych przez tę 
osadę jednostek do sąsiednich 
państw, co wywołać może zerwa- 
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Ę To jest twoja osada. Możesz zmienić jej mieszkańcom zatrudnienie, sterować zasoba- 


mi lub kazać zbudować coś ciekawego. 


Budowanie jednostek przy niewyraźnej 
grafice i kilkudziesięciu ich rodzajach nie 


przynosi wiele radości. 


nie sojuszu i konflikt zbrojny. Naj- 
większą zaletą konfigurowalności 
AC jest jednak możliwość wyboru 
jednej z kilku dróg do zwycięstwa. 
Najprostszą drogą jest brutalny 
podbój, nieustanna walka zbrojna. 
Można też, o czym niżej, wygrać 
poprzez dyplomację. Kolejną moż- 
liwością jest zwycięstwo ekonomicz- 
ne (przypominające cud z AGE OF 
EMPIRES — osiągamy pewien status 
ekonomiczny i jeżeli przez odpo- 
wiedni czas nikt nas nie rozwali to 
wygrywamy). Największe zwycię- 
stwo (licząc rzecz w punktach) od- 
nosi jednak ten gracz, który rozpły- 
nie się wraz ze swym stronnictwem 
w _. transcendentalnym umyśle 
wszechświata przeistaczając się 
w nową istotę. 


DYPLOMACJA 

W AC mamy do dyspozycji cały 
aparat dyplomatyczny. Możemy 
rozmawiać z każdym poznanym 
stronnictwem, zawierać sojusze go- 
spodarcze, militarne, wszelkiego ro- 
dzaju porozumienia sojusznicze. 
Oczywiście można także wymienić 
wynalazki. Przy dobrej woli da się 
zachować pokój. A jest to jedna 
z dróg prowadzących do zwycię- 
stwa w grze. Droga ta wiedzie po- 
przez wybory na gubernatora, aż 
do wyborów na Najwyższego Przy- 
wódcę wszystkich stronnictw. 

Warto przy tym wspomnieć, że 
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UNIVERSITY OF PLANET 
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Plan ogólny. Generalnie smutno. | po 

cośmy tu w ogóle wylądowali? Z ko- ; 

smosu sprawiało to lepsze wrażenie. 
w trakcie gry zawierane sojusze s 
wpływają na status naszego teryto- . s 
rium. Przy zwykłych układach poko- ; 
jowych możemy życzyć sobie po- 
szanowania naszej suwerenności. : 
Przy Pakcie Braterstwa stajemy się 
militarną jednią z innym stronnic- 
twem, co prowadzi do możliwości Ę : 
zajmowania tego samego pola, ko- 
rzystania wzajemnie z baz wojsko- 
wych, naprawiania sobie jednostek 
itp. Słowem, miód (tyle, że owoce 
zwycięstwa dzielą się na dwoje]. 
Dyplomacja niesie ze sobą jeszcze 
jedno niebezpieczeństwo. Jeżeli 


zbyt wcześnie zaczniemy żyć w po- 
koju z sąsiadami i nasze terytorium 
nie będzie dawało nam możliwości 


HUMAN HIVE 


st ; 
4 e 


Trudno się połapać w tych genetycznie 


umożliwia wybudowanie RESEARCH 


Bez ograniczeń. Przezwyciężenie siły 
ciążenia daje nam samolot o wielkim 
zasięgu oraz dodatkowy ruch dla każ- 
dej jednostki lądowej. 


| PA BL | 
/ VC UE 


SYNTHETIC FOSSIL FUELS 


Otrzymujemy FUNGICIDE TANKS, który 
umożliwia oczyszczanie z fungusa por 
wierzchni planety. No i wreszcie można 
zbudować MISSLE LAUNCHER. 


APPLIED GRAVITONICS 


Kto by przypuszczał, że tak niewinny 
wynalazek da nam do ręki potężną 
broń w postaci GRAVITON GUN. Uży- 


kto by się tam bronił. 


znacznego rozwoju, to nie dziwmy 
się, że rozwijający się trzy razy 
szybciej komputer zerwie w pew- 
nym momencie układy i dokopie 
nam aż miło pozostawiając kartkę 
z zawartymi traktatami w naszej 
martwej dłoni. 


BITWY 
Mimo że w AC zastosowano wszyst 
ko, co najlepsze z CIVILIZTION 2 
walka nadal nie jest najmocniejszym 
punktem całego systemu rozgrywki. 
Ciągle trudno jest wyczuć, jak skoń- 
czy się dane starcie, a wyświetlane 
komunikaty o samobójczości danej 
misji wielokrotnie okazują się nie- 
prawdą deprymując nas. Wpływ na 
to ma jeszcze i dodatkowy czynnik 
występujący w grze — a mianowicie 


Dobrze umocniona osada na pustkowiu ochroni zawsze przed nieproszonymi 


gośćmi. 


To wielki wynalazek. Dzięki niemu mo- | 
| żemy budować samoloty, bazy dla nich | 
oraz uzyskujemy możliwość uzyskania 
przewagi powietrznej w walkach. 


* | GULARITY INDUCTOR, to pryszcz. Ale 
_|czyjest coś przyjemniejszego niż wypo- 
wa się tego bydlęcia tylko w ataku, ale | 


GONTROLLED SINGULARITY 


To, że w naszej osadzie pojawi się SIN- 


sażenie naszych oddziałów w SINGU- 
LARITY LASER? | 


siła PSI, w wypadku użycia której, si- 
ła jednostki w ataku i obronie nie ma 
znaczenia. Ten brak przewidywal- 
ności wyniku starcia, pogłębiany 
przypadkową przewagą pozycji 
(ten, który stoi wyżej, ma przewagę, 
ale pozycja taka uzyskiwana jest 
często przypadkowo, w wyniku 
przecięcia się dwóch osi marszu), 
prowadzi do chaosu. Pole walki sta- 
je się krwawą łaźnią i dopiero uzy- 
skanie znacznej przewagi technolo- 
gicznej pozwala poczuć się pewniej 
i zaplanować dalsze działania. 


GRANICE 
Granice są „wytwarzane” przez 
miasta. Maksymalny zasięg wyno- 
si podobno 7 pól od miasta. Jest on 
rzecz jasna modyfikowany przez 


14 
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COMMLINK 


POW „aa 


TURN COMPLETE 


Technologia czegoś podobnego do heli- | | 
| koptera jest nasza. Możemy także budo- | 
> | wać CYBORG FACTORY oraz przemie- | 
niać mieszkańców osad w myślicieli. 


Dzięki temu wynalazkowi nasi poddani | 
osiągają zdolność wyjścia poza ograni- 
czenie fizycznego ciała i połączenie się 
z samoświadomością bądź duszą. 


MIND/MACHI 


u 


TRANSCENDENT THOUGHT 


obecność sąsiadów, morza, itp. 
Nie wszystko jednak wygląda tak 
świetnie. Po pierwsze granice nie 
chronią obszaru przed ekspansją 
miast innych frakcji. Gdy inna frak- 
cja wybuduje miasto tuż przy na- 
szej granicy, ta przesuwa się! Po 
drugie, gdy nie mamy żadnych sto- 
sunków dyplomatycznych z danym 
stronnictwem, może ono wylądo- 
wać na naszym obszarze (np. 
brzeg morski) i założyć w najmniej 
spodziewanym miejscu i czasie 
swoje własne miasto. Coś tu po 
prostu jest nie tak. Podobnie rzecz 
ma się z naszymi granicami, gdy 
z danym stronnictwem nie mamy 
zawartego pokoju , a szczególne- 
go rodzaju porozumienie. Jego 
jednostki kręcą się po naszym, ob- 
szarze jak oszalałe. Niby wszyst- 
ko w porządku — wszak stanowimy 
jedną rodzinę, ale komputer zbyt 
często wykorzystuje to na swoją 
korzyść i wypowiada nam sojusz, 
choć i bez tego utrudnia nam grę 
stając ciągle na drodze naszych 
maszyn. 


JESZCZE JEDNA TURA 
ALPHA CENTAURI, po krótkim 
okresie adaptacji mózgu do zu- 
pełnie nieznanych terminów i 
powiązań wzajemnych zależno- 
ści między budynkami i wyna- 
lazkami, okazuje się całkiem uda- 
ną, ale przy tym przeciętną nie- 
stety pozycją na rynku gier. Dłu- 
gie miesiące oczekiwania 
zostały wynagrodzone, ale mimo 
że gra przykuwa do komputera, 


uż raz miałem 

tak trudny 

orzech do zgryzie- 
Yr 


nia. Było to wted 
gdy wszyscy krzyczeli, 
że COLONIZATION jest tak dobra 


jak CIVILIZATION. Ja i Doc raczyli- 


śmy mieć inne zdanie, co wyrazili- 
śmy dobitnie nałamach pewnego pi- 
sma. Mieliśmy rację. Gra szybko 
zniknęła z umysłów graczy. Podob- 
nie rzecz może mieć się z ALPHA 
CENTAURI. Gra jest przeładowana 
drobiazgami, które jej nie pomaga- 
ją, a dla gracza są wręcz niedostrze- 
galne. Walka jest nadal beznadziej- 
„na i przypomina chaotyczną rzeź- 
nię. Mimo że grę opracował głów- 
nie Brian Reynolds, można stwier- 
dzić, że Sidowi Meier'owi wychodzi 
co drugi projekt. GETTYSBURG był 
świetny, ale AC... 


pozostaje niedosyt. Tym bardziej, 
że od takiego teamu wytwórców 


spodziewać się można było 
o wiele więcej. Przede wszystkim 
fabuła. Jeżeli komuś wydawało 
się, że wymyśli fabułę bardziej 
ekscytującą i podniecającą niż 
prawdziwa historia ludzkości 
(treść serii CIVILIZATION), to gru- 
bo się mylił. ALPHA CENTAURI to 
nie tylko bury koszmar graficzny, 
ale na siłę wymyślona powiastka, 
która owszem wciąga, ale wiosny 
nie czyni. Okazać się może, że 
mająca się lada moment ukazać 
CIVILIZATION 3 ordynarnie wy- 
rzuci AC z toru. Obok fabuły do- 
datkową słabością gry jest grafi- 
ka. Nie jest może taka bura, jak to 
było widać we wcześniejszych za- 
powiedziach, ale te kwadraty 
planszy... Zresztą pal sześć kwa- 
draty planszy, na których toczy 
się rozgrywka (te cudownie kan- 


Takie okienka to ponura codzienność tej gry. Jakbyśmy cofnęli się parę lat wstecz 
w technice. Wrażenie robią szczególnie te wyciągnięte blado-szare łapki, gdy wybu- Dystrybutor: 


cha głód w osadzie. 
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DESIGN WORKSHOP 


Łapgrejd. Wynalazki wreszcie się na coś przydają. Zdradzimy, że komputer wytwa- 


rza standardowo niezłe jednostki i to okno jest tylko dla koneserów. 


ciaste brzegi morskie), ale te 
okropne jednostki (szczególnie 
w zbliżeniach). Pod koniec nasze- 
go wieku można by coś więcej 
zrobić. Brakuje ponadto podglą- 
du widoku miasta z jego budow- 
lami, ciekawych filmików (te, któ- 
re są, nie mają porównania z tymi 
z CIVILIZATION 2, chociaż to 
akurat rzecz gustu). Po pierwszej 
scenie lądowania rakiety na pla- 
necie przychodzi siermięga i pro- 
za życia. Szkoda. Gra nie uchro- 
niła się też od kilku błędów z CI- 
VILIZATION. Nadal są kłopoty 
z transportem morskim jednostek 
lądowych. Niby je załadowali- 
śmy, a tu po odpłynięciu okrętu 
piechota zostaje na miejscu i trze- 
ba operację powtarzać. Jak się 
wydaje również syndrom „linii ze- 
rowej” pojawia się w AC. Jest to, 
przy założonej okrągłości plane- 
ty (czyli można opłynąć/przejść 
planszę dookoła), linia pionowa 
będąca miejscem złączenia brze- 
gów planszy. Jednostka, której 
wydamy polecenie przejścia na 
drugą stronę tej niewidocznej linii 
(kilka pól dalej) zacznie prze- 


OD DEKA 


mieszczać się w odwrotnym kie- 
runku. Mimo wszystko, obserwu- 
jąc reakcje innych graczy, można 
spokojnie polecić AC wszystkim 
tym, którzy rozkochali się w starej 
dobrej CIVILIZATION. Nie za- 
wiodą się pod żadnym wzglę- 
dem. Ale ciągle jednak pozosta- 
nie ten lekki niedosyt. Można to 
było - Sid - zrobić trochę lepiej. 


Dariusz „Berger” Góralski E 
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TAJNE 
PROJEKTY 


Pamiętacie Wielkie Wynalazki 
z CIVILIZATION. Tutaj jest to bar- 
dziej poplątane i nazwane tajnymi 
projektami. Nazwa w sumie nie- 
ważna, najważniejsze, że bez tego 
nie wygramy gry. 


THE GLONING VATS 


E2: 


dzą w cykl "kd roz. 


rodczego. Przybywa 
ludności, oczywiście 


w ramach m" zaopatrzenio- 


A 
cały ah wyjścia poza 4 
ciało. Być może jest to 
nawet koniec Ery Ludz- te) 
kości, o ile jeszcze wszystkich nie wy- 
biliśmy. 
THEORY OF EVERYTHING 


A 
wana przez ką wać 
( 69 ) wszechwiedza? W każ- 
wy] dym bądź razie produk- 

cja laboratoriów podwaja się. 


TELEPATIA 


bak 

„huczek” pod budką 

z piwem, a za to PRO- 
BE TEAMS zyskują na morale. 


WEATHER PARADIGM 


Wa przyjemna, co 

prowadzi do przyspie- 

szenia o 50% cyklu 
przemiany terenu, a FORMERS zysku- 
ją nowe możliwości. 


ASCETIC VIRTUES 


intesencja wyrze- FWYZ2N 
a się. Ludzie odpły- 
wają w nicość swych ( » 
umysłów, a dzięki temu |>xv/ 
w osadzie może żyć o 2 osadników 
więcej, a użycie policji lub wojska nie 
robi już takiego wrażenia. 


MERCHANT EXCHANGE 
aw Każde pole, które znaj- 


4 ) duje się w zasięgu osa- 
w 


dy, przynosi dochód 

większy o 1 energię od 

normalnie pobieranego podateczku. 
LIVING RAFINERY 


nia jednostek wojsko- 

wych liczony w mine- 

rałach. Poza tym zwiększa się liczba 
punktów zaopatrzenia w Centrum 
Sterowania Społecznością. 


E 
_ WIDOKI 


Dzięki wielkiej rozma- 
iłości budynków (jest 
ich teraz ponad 350 
- a_ przykładowo 

w Sim City 

2000 było 

ich zaledwie 

80) jakie mogą wy- 


pełnić twoje miasto, ma 


a 


A A a : 
FABRYK 
Fabryki to jed- 


| na z podstaw 


ono bardzo naturalny wygląd. Trudno 


— 


który w żadnej grze nie wygląda tak re- 


sA 


alistycznie. 


rozwoju mias- 


YN 


Generują 


sA 


"4 one jednak za- 
nieczyszcze- 


| nia. Trzeba je 


RO 


trzymać z dala 
od mieszkań. 


A U UR" TA 
KANALIZACJA 


Bez sieci kanali- 


w 


zacyjnej i ener- 

getycznej nie ma 

miasta. Trzeba | 

tylko uważać, by 

ta pierwsza nie 

kłóciła się z me- je 

trem i dostarczała miastu świeżej, nie- 


zanieczyszczonej wody. 


„INFORMACJE 


Po kliknięciu na - —— j vż Budynki pry- 


dowolny budy- | nio _ gęsta Ę | watne  posia- 
nek możesz | ś sieć metra to s > dają inne cha- 
obejrzeć jego | i | je- | ź Z rakterystyki 
charakterystyki || ' | R = ać 30 niż publiczne, 

- czasami odno- || i | stawowych | Ź >] I np. cenę grun- 
szą się one nie || - | elementów Z 5 Ą tu czy poziom 
tylko do jedne- = : transportu 1 2 | [ĘĄ] przestępczo- 

go budynku, ale do całej ich sieci. Tu miejskiego. Trudno wyobrazić sobie ści. Zaznacza 
np. widzimy najważniejsze cechy miej- większe miasto bez podziemnej kolejki. 


skiej sieci szkół wyższych 


U swoich sąsiadów możesz uzyskać 
pomoc w przypadku braku prądu lub 
wody. Pamiętaj jednak, że taka pomoc 
kosztuje - zawsze lepiej świadczyć 
55] extra usługi innym niż być zmuszonym 


ŚJ do ich kupowania. 


Co zrobić ze śmieciami? Miasto mo- 
że posiadać własne wysypisko, ale le- 
piej zafundować sobie spalarnię i za- 
kłady do recyclingu. Co ciekawe, 


śmieci możemy wysyłać do sąsied- 


niego miasta (za opłatą] lub samemu 
przyjmować je od innych. 


SIMCITY to już kawał komputerowej historii i... ponad pięć milionów 
sprzedanych egzemplarzy gry. W pamięci fanów komputerowej stra- 
tegii zapisał się jako jeden z większych przebojów, porównywany 
często z legendarną CYWILIZACJĄ. Obie gry dawały graczom moż- 
liwość wyżycia się nie w bezmyślnej destrukcji, lecz w budowaniu 
i tworzeniu. Cechą charakterystyczną SIMCITY była i jest duża daw- 
ka realizmu i złudzenie prawdziwej odpowiedzialności za warunki 


życia mieszkańców miasta. 


IMCITY daje nam zupełnie nie- 

powtarzalną okazje ekspery- 

mentowania na żywym organiz- 
mie miasta - no może niezupełnie ży- 
wym, lecz wystarczająco bliskim rze- 
czywistości, by było ciekawie. Jak się 
okazuje, miasto to nie tylko wielka bry- 
ła betonu -to przede wszystkim proble- 
my, problemy i jeszcze raz problemy. 
Aby zapewnić bezkonfliktowe życie 
mieszkańcom, trzeba ciągle rozwią- 
zywać wiele gordyjskich wę- 
| złów, jakie powstają 
w rozwijającym 
bs, się  mie- 


ście. Raz problemem są zbyt wąskie uli- 
ce, innym razem niewystarczające za- 
opatrzenie w wodę, kiedy indziej przej- 
ściowe braki prądu czy rosnąca prze- 
stępczość. 


JUŻ STAROŻYTNI... 
Ale, ale - nie rozpędzajmy się od ra- 
zu. Pamiętajmy bowiem, że nie od 
razu Rzym zbudowano. Aby go zbu- 
dować, Romulus musiał najpierw za- 
ciukać swego brata Remusa, gdyż 
inaczej miasto to miałoby zupełnie 
inną nazwę. Miejsca w jakich nasi 
przodkowie wznosili dzisiejsze me- 
tropolie nie były przypadkowe - raz 
budowano je wokół źródła, które 


4, wytrysło z polecenia boskiej 


___ Ateny, innym razem wo- 


W miarę rozwo- 
ju miasta, uzy- 
skujesz dostęp 
do nowych bu- 
dynków, które 
ułatwiają życie 
mieszkańców 


ę 


kół kępy krzaków, w której barasz- 
kował obywatel Wars z obywatelką 
Sawą. W SIMCITY nie musisz przej- 
mować się historią -twoje miasto po- 
wstanie w stylu iście amerykańskim. 
Wystarczy kawałek wolnego grun- 
tu. Oraz gotówka. Najlepiej zaś du- 
ży (i koniecznie płaski) kawałek 
gruntu i dużo gotówki. Im lepiej na 
początku potrafisz przewidzieć 
kształt swojego miasta, tym mniej 
problemów napotkasz - trzeba tylko 
budować je tak, by pozostawiać 
sporo wolnego miejsca na niezbęd- 
ne w przyszłości elementy infrastruk- 
tury - dodatkowe ulice, tory kolejo- 
we, stacje metra, szkoły czy parki. 


SIMSMOCZEK, SIMGRZECHOTKA? 
Pierwsze spojrzenie na SIMCITY 
3000 może wywałać szok. Przynaj- 
mniej u osób pamiętających poprzed- 
nią część tej gry - SC 2000. Czy to 
gra dla dzieciżć% Na szczęście nie, 


Nem City 


WSIM CITY 3000 znajdziesz nie tylko rozrywkę, ale mię 
przez pewien czas były atrakcją na wiejskich terenach Wielkiej Brytanii. 


pierwsze odczucie szybko przemija. 
Tym niemniej początek gry może od- 
rzucić. Cukierkowy interłejs użytkow- 
nika, rysowane grubą kreską (w zbli- 
żeniach) budynki nasuwają od razu 
wniosek, że autorzy postawili na 
młodszego odbiorcę. Poprzednia 
część gry oferowała nam bardziej 
techniczne podejście - sterylny inter- 
fejs, ostro zarysowaną grafikę budyn- 
ków. Pierwsze budynki, jakie poja- 
wiają się na planszy SC3000, nieste- 
ty nie sprawiają wrażenia do końca 
dopracowanych - w miarę rozwoju 
miasta grafika jest coraz lepsza. Po- 
czątkowe wrażenie szczęśliwie prze- 
mija i podziwiając rozwinięte miasto 
można docenić prawdziwe piękno tej 
gry. Na uznanie zasługują liczne 
opcje konfiguracji grafiki- od rozdziel- 
czości 640x480, aż po 1024x768 
i więcej, oraz możliwość wykorzysta- 
nia akceleratorów 3D. Dzięki temu 
grę można dostosować nawet do 


dzy innymi odpowiedź, jak tworzą się słynne tajemnicze „kręgi w zbożu”, które 


słabszych komputerów. Dokładnie 
takie samo wrażenie jak grafika wy- 
wołuje zawartość gry. W momencie 
rozpoczęcia rozgrywki nie sposób 
oprzeć się wrażeniu, że w stosunku 
do SC2000 gra została spłycona, 
a poziom trudności znacznie obniżo- 
ny. To wrażenie jest na szczęście fał- 
szywe. Prosty początek nie oznacza 
braku problemów i niewielkich możli- 
wości rozwoju. Po prostu w trakcie 
gry, w miarę rozbudowy miasta, po- 
jawiają się nowe elementy i koniecz- 
ność dokonywania niełatwych wybo- 
rów ekonomicznych. Właśnie dzięki 
temu w SC3000, łatwo jest zacząć 
grać, a trudno się od już zaawanso- 
wanej gry oderwać. 


DUŻY POWAŻNY SIM 
To, co w nowej grze pozytywnego, 
to rozmiary map - są naprawdę ol- 
brzymie, o wiele większe niż 
w $C2000. Gra oferuje prowadze- 


Pop: 31036. 


nie jednego z już rozwiniętych 
miast lub budowę „od zera”. 
W tym drugim wypadku możemy 
wybrać krajobraz generowany lo- 
sowo, jak i wczytać jedną z kilku- 


Pierwsze krok 


PIERWSZY MUSI BYĆ POMYSŁ 

Zbudujmy sobie najprostszą osadę, Pierwsza rzecz, jaką 
powinieneś zrobić, to zadecydować o położeniu stref 
mieszkalnych i przemysłowych. Ich mieszanie nie jest 
dobrym pomysłem. Pamiętaj, że te pierwsze decyzje 
będą wpływać na grę przez długi, długi czas. 


POJAWIAJĄ SIĘ MIESZKANCY 

Przykładowe miasto już działa. Strefa przemysłowa na 
górze i mieszkaniowa na dole rozdzielone są kawałkiem 
wolnego terenu, połączone jednak dwupasmową szosą 
ilinią kolejową pozwalającą ludziom na łatwy dojazd do 
miejsca pracy. Elektrownia położona jest jeszcze dalej - 
żeby nie zatruwać powietrza mieszkańcom. 


OSADA JUZ W ROZKWICIE 

Miasteczko nabrało już kształtu. Wszystkie strefy sq już 
wypełnione, a co ważniejsze, mimo niewielkiej 
populacji (tylko 3000 mieszkańców) zaczyna przynosić 
dochód - jak na razie dzięki bardzo oszczędnościowej 
budowie. 


nastu realistycznych map odwzoro- 
wujących teren, na jakim wznoszą 
się najsławniejsze miasta świata. 
Większa jest także rozmaitość wy- 
stępujących w grze konstrukcji - do- 
stępnych jest ponad 400 różnych 
budynków (w SC2000 tylko osiem- 
dziesiąt), w tym kilkadziesiąt słyn- 
nych konstrukcji, jak np. wieża Eif- 
fel'a, Tokyo Tower, Biały Dom czy 
opactwo Westminsterskie. Zmian 
jest oczywiście więcej - zmierzają 
one w kierunku „urealistycznienia” 
symulacji. W nowym SIMCITY 
można już zakładać wysypiska 
śmieci, dogadywać się z sąsiedni- 
mi miastami w celu zakupu lub 
sprzedaży nadwyżek energii, wo- 
dy czy zagospodarowania śmieci! 
Dotychczasowy podział na strefy 
mieszkalne, handlowe i przemysło- 
we został utrzymany, tyle tylko, że 
obecnie każda z nich występuje 
w trzech odmianach, zależnie od 
możliwej gęstości zabudowy. Np. 
strefy mieszkalne mogą składać się 
z jednorodzinnych _ domków 
w przypadku zabudowy lekkiej, 


GRUNT TO KONSEKWENCJA 


hattan czy może raczej budynki warszawskiej Pragi? 


z kamienic i małych bloków przy 
zabudowie średniej i z olbrzymich 
drapaczy chmur - przy zabudowie 
gęstej. 


POMOCY! 
W trakcie rozgrywki graczom 
asystuje grono komputerowych 
doradców odpowiedzialnych za 
poszczególne sfery działalności - 
służbę zdrowia, policję, komuni- 
kację, wodociągi. Wyraz ich twa- 
rzy może zmieniać się od uśmie- 
chu po grymas zafrasowania - od 
razu widać, czy wszystko działa 
gładko, czy też coś idzie nie tak. 
Doradcy służą pomocą nie tylko 
przy ocenie stanu poszczegól- 
nych usług publicznych, ale także 
można wysłuchać ich opinii przy 
zawieraniu umów z sąsiednimi 
miastami lub w momencie, gdy 
mieszkańcy wystosują do ciebie 
petycję domagając się określo- 
nych zmian. Aby nie zmuszać gra- 
cza do ciągłego przełączania 
między widokiem miasta a posta- 
ciami doradców, na dole ekranu 


WIDAĆ JUŻ EFEKTY 


cż 


P Miosto rozwija się nie tylko nad powierzchnią ziemi. Równie ważna jest podziemna infra- 


Pawa 


RZ 


H struktura. Wodociągi, pompy, linie i stacje metra - wszystko to musi się tu zmieścić. 


umieszczono okno, przez które 
przewijają się komunikaty - czasa- 
mi służą one czystej rozrywce, 
czasami zaś wyświetlane są ko- 


NADZIEJA I PRZEKLEŃSTWO 


munikaty od doradców, żądania 
petentów czy oferty na budowę 
specjalnych budynków. 


Dalszy rozwój przebiega według tego samego schematu 
- przemysł na górze, domy na dole, a między nimi miejsce 
na strefy handlowe i mały lasek dla odświerzenia 
powietrza. Tym razem jednak budujemy strety o gęstej 
zabudowie. 


Jak łatwo zauważyć, zastosowana taktyka zdaje 
rezultaty - miasto rozwija się coraz prężniej, co widać 
po wieżowcach wyrastających jak grzyby po deszcz. 


Rozwijający się sektor przemysłowy przyciąga nowych 
mieszkańców, nowi mieszkańcy umożliwiają rozwój 
przemysłu. I tak to się kręci. Należy tylko dbać, by ludzie 
nie podusili się z nadmiaru spalin i innych 
nieprzyjemnych substancji. 
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i Przy odrobinie cierpliwości i zaangażowania komórek mózgowych i ty możesz dorobić 
się tak pięknie rozwiniętego miasta z gęstą zabudową drapaczy chmur. 


JAK ZACZĄC 
Pierwsze, co musisz zrobić rozpo- 
czynając rozgrywkę, to odrzucić 
kilka przesądów. Rozwój miasta 
nie zaczyna się od paru chałup 
i powolnego zabudowywania resz- 
ty terenu. Zapomnij też o tym, że 
chwałą miasta są szkoły, szpitale, 
drogi i inne tego typu elementy. 
Z ekonomicznego punktu widzenia 
mieszkania dla obywateli, biura 
dla handlu i usług czy też fabryki 
i zakłady przemysłowe, generują 
przychód w postaci zdzieranego, 
przepraszam, zbieranego z nich 
podatku. Tak zwana infrastruktura 
to dla ciebie tylko zło konieczne. 


oni konieczni tylko po to, by za- 
pewnić minimalny poziom usług pu- 
blicznych, który nie będzie odstra- 
szał ludzi przed osiedlaniem się 
w twoim mieście. Z podobnych 
względów nie należy budować 
miasta po kawałku. Ten interes mu- 
si przynosić pieniążki - więc im dłu- 
żej miasto będzie zbyt małe, by wy- 
generować odpowiednie dochody 
z podatków, tym gorzej dla ciebie. 
Grę trzeba rozpocząć od mocne- 
go uderzenia - po prostu wydać ca- 
ły (powiedzmy: niemal cały) po- 
czątkowy kapitał na wyznaczenie 
jak największych stref dla budow- 
nictwa mieszkaniowego (RESIDEN- 


P Na powiększeniu to, co wydawało się jednolitą zabudową miasta, okazuje się skompli- 


- kowanym labiryntem ulic i dzielnic mieszkalnych. 


TIAL), handlu i usług (COMMER- 
CIAL) oraz przemysłu (INDUS- 
TRIAL) przy jak najkrótszej sieci 
drogowej, wodociągowej i energe- 
tycznej. Warto przy okazji zarezer- 
wować sobie miejsce na przyszłą 
rozbudowę - zostawić trochę miej- 
sca na budynek policji, straży po- 
żarnej, dodatkowe ulice lub kolej. 
Nie należy też budować stref prze- 
mysłowych zbyt blisko osiedli 
mieszkalnych - zanieczyszczenie 
powietrza jest jednym z czynników 
hamujących osiedlanie się w mie- 
ście nowych ludzi. Wielkość prze- 
mysłu i ilość mieszkańców są przy 
tym ze sobą dość ściśle związane. 


Obywatele twego miasta muszą 
mieć przecież pracę, a przemysł - 
ludzi do pracy. Właściwie roz- 
mieszczenie stref mieszkalnych 
i przemysłowych to jedna z najistot- 
niejszych decyzji w grze. Z jednej 
strony ludzie nie chcą mieszkać 
w pobliżu fabryk, z drugiej muszą 
jakoś dojechać do pracy - koniecz- 
na jest więc dobra komunikacja, 
zarówno ulice dla ruchu samocho- 
dów, jak i transport masowy - kolej 
i metro. O ile początek gry można 
rozpracować dość dokładnie (i za- 
pewne każdy fan SC3000 opracu- 
je jakąś własną ulubioną taktykę), 
to im dalej w rozwoju, tym trudniej 


Policja, strażacy, służba zdrowia, 
komunikacja to pozycje istniejące 
wyłącznie po stronie kosztów! Są 


p Cóż to 
jest przebój? 
Gra, na temat któ- 
rej gracze pieją pe- 
any, aby zapomnieć 
najdalej po trzech miesiącach. Gra 
z cyklu SIM CITY to zupełnie inna fi- 
lozofia. Trudno szaleć na jej punkcie, 
trzymamy ją w spokojnym kącie twar- 
dego dysku i cieszy nas przez długie 
lata. Podobnie jak CYWILIZACJA 
tak i SIM CITY nie jest grą zdobywa- 
jqcą już w pierwszym momencie tłu- 
my zwolenników. Jest to produkt 
spokojnie, niemal niepostrzeżenie 
zdobywający nowych fanów, wraca- 
jących wciąż od nowa do tej gry - jej 
siła to niepowtarzalność każdej roz- 
grywki. Akcja gry nie ma dramatycz- 
nego przebiegu, więc jest to raczej 
gra służąca odprężeniu, oderwaniu 
się w przyjemny, bezkonłliktowy spo- 
sób od codziennych problemów. 


sa 


To nie jest scena z filmu „Independence Day” ani z gry „X-COM: Apocalipse”. Atakujące UFO 


ja grę, nie pozwalając znudzić ci się bezkonfliktowym zarządzaniem rozwiniętym miastem. 
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Na największych zbliżeniach możesz 2 obserwować bujne życie miasta, intensywny ruch uliczny, a nawet spieszących chodnikami pieszych. 


Można też przyjrzeć się dokładnie ulicznym korkom, dymom z fabrycznych kominów czy patrolującym policyjnym helikopterom. 


utrzymać wszystko w ryzach. 
W miarę powiększania się popula- 
cji spotkasz się z prawdziwą eska- 
lacją żądań ze strony mieszkań- 
ców, z możliwościami ulokowania 
w mieście dotowanych budynków 
(ale możesz skorzystać tylko zaraz 
albo wcale!), z katastrofami, które 
mogą obrócić w proch i pył twój, 
dopracowany do ostatniego szcze- 
gółu, plan zagospodarowania. Po- 
trzebny miastu budynek (np. spa- 
larnia śmieci czy elektrownia) mo- 
że często kosztować więcej niż 
roczne lub nawet wieloletnie do- 
chody z podatków. Z konieczności 
będziesz musiał zgodzić się na 
kosztowne usługi ze strony sąsied- 
nich miast (np. wywóz śmieci, do- 
sławy wody lub prądu), które do- 
datkowo ażcżupią twój budżet. 


Wszystko to powoduje, że twój 
opracowany naukowo i matema- 
tycznie plan rozwoju miasta zawa- 
li się w gruzy i przyjdzie czas na in- 
tuicję, wyczucie i prawdziwą 
sztukę zarządzania. 


JAK SKOŃCZYĆ 
Jak już wspomniałem, zacząć jest 
łatwo. Ale czy równie łatwo jest 
skończyć? Gry polegające na bu- 
dowaniu mają właśnie ten szcze- 
gólny magnes, że nawet po wielu 
godzinach grania trudno się ode- 
rwać. Zawsze znajdzie się jeszcze 
jedna inwestycja do ukończenia, 
już za chwilę uzbieramy pieniądze 
na jakiś genialny zamysł architekto- 
niczny lub też musimy wyprowa- 
dzić nasze miasto z kryzysu - jakże 
tak, przerywać właśnie w tym miej- 


scu2 SIMCITY 3000 ma jeszcze tę 
dodatkową zaletę, że możliwości, 


jakie gra oferuje, nie zmniejszają 
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W dziedzinie gier kompute- 
rowych, podobnie jak w fil- 
mie czy literaturze, istnieją 
żelazne pozycje - tytuły, 
które musi znać po prostu 
każdy. Do takich właśnie 
pozycji niezaprzeczalnie 
należy $IM CITY. 


się z czasem gry, lecz powiększają. 
Ze względu na pewne losowe wy- 
darzenia każda rozgrywka jest ab- 
solutnie niepowtarzalna. Na pew- 
no dobrze się stało, że autorzy 
z Maxis nie namieszali specjalnie 
w regułach rozgrywki i każdy z fa- 
nów poprzednich części gry odnaj- 
dzie tu znany sobie klimat. A o ilość 
fanów na pewno nie należy się mar- 
twić - dziś może nas tylko śmieszyć 
historia o tym, jak to Will Wright 
(współzałożyciel firmy Maxis) 
opracował w 1987 roku grę o bu- 
dowie miasta, ale wszyscy wydaw- 
cy, do których się zwrócił, uznali to 
za zbyt marny pomysł na grę! 


Paweł „Pejotl” Jankowski I] 


Miasto to nie tylko imponujące wieżowce. To także średniej wielkośc al i domy 
mieszkalne oraz niska, willowa zabudowa przedmieść. 
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A Spokojne i życie mieszkańców zakłócają nie tylko twoi poborcy podatkowi, lecz spaw nisz- 


czycielskie siły przyrody, np. efektowne trąby powietrzne. 


NI Capone - wiecznie żywy! 


(anaste(s 


Lata dwudzieste w Stanach Zjednoczonych upłynęły pod 
znakiem kryzysu i prohibicji. Jak wiadomo, nie ma nic 
bardziej demoralizującego od nędzy i... niemożności 
„zalania” smutków. W tej sytuacji ktoś musiał wziąć 
sprawy w swoje ręce i wlać hektolitry gorzały w gardła 
spragnionych biedaków. A przy okazji kogoś zabić, 
przekupić, pobić lub spalić. Cóż w ciężkich czasach 
należy się posługiwać innymi metodami. Tym cwanym 
gościem jesteś oczywiście ty... 


jerwotnie słowo „mafia” ozna- 
P-- miejsce schronienia. Na 

Sycylii jednak nigdy go nie 
używano, a członków zorganizowa- 
nych grup przestępczych nazywano 
„przyjaciółmi przyjaciół”. Ugrupo- 
wania o znacznych wpływach poli- 
tycznych, gospodarczych i hm... 
zbrojnych nosiły miano Rodzin, a ich 
głowy donów bądź Ojców 
Chrzestnych. Tak też było i w Sta- 
nach Zjednoczonych. A: przynaj- 


mniej w ich „cywilizowanej czę- 
ści” - w Nowym Jorku. Jednak 
my żyjemy w New Temperance, 
mieście wzorowanym na „bar- 
barzyńskim” Chicago Ala Ca- 
pone. Mieście izolowanym. 
Mieście krwiożerczych frustra- 
tów, pięknych prostytutek i prze- 
kupnych gliniarzy. W mieście 
bezprawia stworzonym przez 
Hothouse specjalnie dla takich 


maniaków jak my... 
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PIERWSZY RZUT OKA 
W klimat wprowadza stylizowane 
na starą kronikę filmową, czarno- 
-białe intro. Tajemniczy, twardzi fa- 
ceci z wielkimi karabinami maszy- 
nowymi zabijają w ciemnym zauł- 
ku ubranego w drogi garnitur star- 
szego mężczyznę. Cóż, nie będzie 
się już nim dłużej cieszył... W sła- 
bo oświetlonym pokoju na kola- 
nach sędziego wije się wyuzdana 


blond piękność. Obok stołu, w wa- 
lizce leżą równo poukładane 
paczki studolarówek. Po chwili sę- 
dzia idzie „skonsumować” swoją 
zapłatę. Jeszcze nie wie, że za mo- 
ment zginie z ręki wrogów swego 
nowego szefa. Ulicę dalej, wraz 
z połową budynku, wylatuje w po- 
wietrze konkurencja. Przekupni po- 
licjanci giną z błyskiem zrozumie- 
nia w oczach i kulą w głowie. 


Do niedawna mieściła się tu ekskluzywna restauracja „konkurencji” 


„ Jednok szybka 


wykonana przez Ziutę „Dynamit” Grabowski spowodowała zamknięcie lokalu. 


W jednej chwili zostaje wykona- 
nych kilka następnych wyroków 
śmierci. Od tej pory to jest twój 
świat. 


PRAWDZIWA WŁADZA 
JEST ZDOBYWANA 
Tak, tak, nie ma co owijać w ba- 
wełnę - jesteś szefem gangu. Ma- 
łego, bo małego, ale za to - jak ma 
się wkrótce okazać - z perspekty- 
wami. Dość gadania, masz nie- 
wiele czasu, a konkurencja nie na- 
leży przecież do kółka różańco- 
wego. Na szczęście nie działasz 
w pojedynkę. Na początek samo- 
chód, kilka rewolwerów i paru lu- 
dzi ślepo słuchających twojego 
porucznika powinno wystarczyć. 
Nie patrz na wielkość kontrolowa- 
nego przez ciebie terytorium. Na- 
leży do niego raptem jeden z ty- 
siąca bloków. Stopniowo bę- 
dziesz powiększał stan posiada- 
nia, aż na arenie zostaniesz tylko 
ty. | policja. Będzie to wtedy Two- 


h| Buy premises 
|f| Dressmakers 
Buy for $1123 


H| Departnent Store 
<z| Detective Agency 
Diamond Merchant 


Electrical Suppliers 
3 Electrician 
Finance Company 
R Fishnonger 
kB. Fiorist 


Notatnik jest najpotrzebniejszym narzędziem w grze. Tutaj zarządzasz ludźmi , 


ja Policja. Jednak droga na szczyt 
jest długa, ciężka i niebezpiecz- 
na. Gliniarze patrzą ci na ręce, 
wrogowie trzymają na muszce, 
a każdy chce zdobyć jak najwięk- 
szy kawałek tortu o nazwie New 
Temperance. 


akcja 


| Pole walki 
- wszędzie wyglądają tak samo. 


TRUDNE CHWILE 
Najtrudniejsze jest ogarnięcie całe- 
go świata. Zrozumienie relacji po- 
między raczkującą FBI, policją, poli- 
tykami, związkami zawodowymi i... 
gangsterami. Przyznam się, że przez 
pierwszą godzinę poruszałem się ni- 


PRE REEHEL 


Samochody i tramwaje 
niewątpliwie posiada. 


3 wybierasz dla nich zadania i kupujesz sprzęt. 


czym ślepiec w hucie. Czego się nie 
dotknąłem, to parzyło. Cóż, chłopcy 
z Eidos zrobili swoje. Dwa tysiące 
właścicieli biznesu, począwszy od 
czyścicieli okien (Window Cleaners) 
przez hotelarzy, dentystów, a na dy- 
rektorach fabryk skończywszy -to ro- 
bi wrażenie. Oprócz tego w mieście 
żyje sobie żywotem nieświadomego 
mięcha kolejne dwa tysiące „cywili” 
oraz czterystu przestępców, dwustu 
pięćdziesięciu gliniarzy, stu agentów 
Biura Federalnego. Wyczuć bluesa 
jest więc naprawdę ciężko. Każda 
postać ma swoje imię i nazwisko. 
Wraz z poznawaniem miasta dane 
te zostają zapisane w twoim notatni- 
ku. Co z nimi zrobisz, to już twoja 
sprawa. 


VAMES_ | 


PIERWSZY TYDZIEŃ 
Zanim twoi chłopcy rzucą się w wir 
pracy, musisz wydać im polecenia 
na najbliższy tydzień. Na razie 
dysponujesz tylko jednym, i to nie- 
pełnym, oddziałem. Dlatego też 
musisz bardzo uważnie rozdzielić 
zadania. Każdy twój „człowiek”, 
zarówno porucznik jak i żołnierz, 
charakteryzuje się kilkunastoma 
cechami. Są to między innymi inte- 
ligencja, zdolności organizacyjne, 
biznesowe, umiejętność władania 
nożem, bronią palną; podpalanie, 
zastraszanie, podkładanie bomb 
itd., czyli wszystko to, co każdy 
normalny facet, czy też równa 
babka umieć powinni. Swoim lu- 
dziom możesz wydać naprawdę 
wiele rozkazów. Lecz na początek 
najważniejszymi będą: wymusze- 
nie haraczu (extort) i rekrutacja no- 
wych członków (recruit hoods). 
Dzięki temu pierwszemu powięk- 
szasz terytorium, a co za tym idzie 
wpływy do kasy. Nowi gangsterzy 
będą zaś służyli na początku do 
ściągania haraczu (collect money) 
i robienia tego samego co, w 
poprzednim tygodniu. W ten spo- 
sób budujesz podwaliny swojego 
imperium. W tym okresie nie nale- 
ży inwestować w nową broń, gdyż 
czas wojny jeszcze nie nadszedł. 


Ale, że niebawem się to stanie, mo- 
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żesz być pewnym. Na razie wer- 
buj nowych i nie przebieraj wśród 
nich zbytnio. Każdy, nawet skoń- 
czony lamer, może się przydać. 
Okej, skoro rozkazy zostały wyda- 
ne, pora uderzyć na ulice i niech 
mury pękają! 


PODGLĄD 
W tym momencie porzucasz swój 
notesik, a oczom twym ukazuje się 
miasto. Jest naprawdę duże. Po 
chodnikach ludzie raźno maszeru- 
ją do pracy. Prostytutki nabawiają 


WYBÓR LUDZI 


menów. Cóż, bezpieczeństwo i ochrona są niezwykle cenne... 


cjanci spokojnie patrolują ciemne 
zaułki, a twoi „wierni czterej pan- 
cerni” wykonują swe zadania. 
Każdy z nich jest podświetlony 
znacznikiem i w każdej chwili mo- 
żesz mu wydać nowe rozkazy. Nie 
są one jednak natury strategicznej 
(idź do tego i tego sklepu, zabij 
niewinną kobietę, a później wykup 
jej parcelę), lecz raczej taktycznej 
(wysiądź z samochodu, pobij, za- 
bij, śledź osobę będącą w zasięgu 


wzroku). New Temperace jest |. 
praktycznie pozbawione ruchu i 


ulicznego. Nie ma korków, wypad- 


NIEZBĘDNE ZAKUPY 


ców miasta znajdują się skromne pralnie i kluby. 


mieszkań 


Najpierw musisz wybrać do poszczególnych zadań odpo” 
wiednich ludzi. Pamiętaj, że każdy z nich charakteryzu- 
je się wieloma cechami. Na przykład do ataków bombo- 
wych kieruj tylko tych, którzy mają przynajmniej cztery 
gwiazdki w rubryce BOMBS. 
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Broń powinni posiadać właściwie wszyscy twoi agenci. 
Jednak na początek daj ją tylko tym, którzy wykonują 
szczególnie niebezpieczne zadania. Podczas wojny z in- 
nym gangiem karabiny maszynowe i duża ilość samocho- 
dów jest niezbędnym minimum. 


ków. Jest za to cisza i spokój (do 
czasu, he, he!). Twórcy gry posta- 
wili w tym momencie na prostotę. 
Tak naprawdę to stworzyli zaled- 
wie sześć rodzajów samochodów 
(łącznie z ciężarówkami i radiowo- 
zami) oraz kilkanaście wzorów po- 
staci ludzkich. Kobiety na ogół no- 
szą ze sobą futerały na skrzypce 
(miasto muzyków?), a mężczyźni 
gazety i teczki. Budynki zaś odróż- 
niają się od siebie w sposób zna- 
czący. Niektóre mają schody prze- 
ciwpożarowe, inne długie szklane 
witryny, a jeszcze inne kolumny. 
Przed bankami stoją policjanci. 
Niejeden raz twoi ludzie miną się 
z konkurencją (podświetlona inny- 
mi kolorami). Jednak na początku 
nie warto wszczynać wojny. Mo- 
żesz śledzić poczynania wszyst- 
kich agentów w oddzielnych 
oknach. Po wykonaniu zadań 
wszyscy wracają do bazy i w ten 


KANDYDACI 

Ochotników chcących wstąpić w szeregi twojej organiza- 
cji jest wielu. Musisz szczególnie uważać przy wyborze 
porucznika, gdyż od niego zależy organizacja oddziału. 
Aw nim warto mieć specjalistów od broni palnej, zastra- 
szania i podpaleń. 


sposób tydzień się kończy. | jesz- 
cze jedno - producenci nie przewi- 
dzieli działań nocnych. Wszystko 
odbywa się za dnia. 


DROGA NA SZCZYT 
W ten sposób minął pierwszy tydzień. 
Posiadasz już niepełne dwa oddziały 
i kontrolujesz kilkanaście budynków. 
Na początku powinieneś się skupić 
'na ściąganiu haraczu ze sklepów 
i urzędów. Z tych źródeł płyną naj- 
większe dochody. Najwięcej płacą 
właściciele hoteli, restauracji, domów 
aukcyjnych, galerii; jubilerzy, złotnicy, 
dentyści. Najmniej - księgarze, czyści- 
ciele okien, kierownicy sal gimna- 
stycznych-siłowni (gym) i bilardowych 
(pool hal) itp. Jednak towłaśnie kon- 
trolowanie jak największej ilości loka- 
lidwóch ostatnich typów owocuje nie- 
przerwanym strumieniem kandyda- 
tów na żołnierzy. Księgowych najle- 
piej jest rekrutować w bankach, 
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ME) "Part Time" 
f vitelli 
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| ry Schwatzehoff 


W „kapowniku” 


[MAKI SOO 


Bzoc E 


masz informacje o ostatnio zmarłych agentach, o działalności ianych 


a prawników w kancelariach. Jak 


w życiu. Przez kilka następnych tygo- 
dni należy zapomnieć o zabijaniu, 
podpalaniu i wysadzaniu w powie- 
trze. Podstawową zasadą jest utrzy- 
mywanie dobrych stosunków z konku- 
rencją i jednoczesne zdobywanie jak 
największego terytorium. Towarzy- 
szyć temu powinno stałe i dość szyb- 
kie powiększanie gangu. Ktoś w koń- 
cu musi zbierać kasę od zastraszo- 
nych sklepikarzy. Nie zdziw się, gdy 
w pewnym momencie zaczną odmo- 
wiać. Będzie to znaczyło, że płacą 
już komuś innemu. W ten sposób po- 
znajesz terytorium swych przeciwni- 
ków. Gdy zrobi się już za ciasno, ktoś 
powinien ustąpić i oddać, co jego. Do 
tej wojny musisz się przygotować. Nie 
wystarczy kilku szybkich chłopaków, 
dwie bomby, słabiutki samochód 
i atak nalokalny sklep płacący haracz 
konkurencji. O nie... O sile każdej zor- 


ganizowanej grupy przestępczej 
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gangów i wynikach przeprowadzonych rekrutacji. 


PRACOWITY DZIEŃ 


KONTROLA SYTUACJI 
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T Jeślinie wiesz, gdzie powędrowali twoi ludzie, awłaśnie coś stało, zawsze możesz spraw- j 
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dzić co się dzieje na tym rzucie. Jednocześnie, cały czas masz dostęp do podglądu sytuacji. 


świadczą bowiem jej kontakty z legal- 
nymi strukturami. Aby je zdobyć, mu- 
sisz mieć jednak kasę. | w ten oto cu- 
downy sposób koło się zamyka. 


wzeyożą 


i porucznikom. 


Gemyeran 


A. "MACIUCHA" NAWROCKI EMPLOYS 50 H000S TO MAINTAIN 


CONTROL! 


EFEKT 


Broń i samochody możesz kupować na czarnym rynku. Później przekazujesz ie swoim 


O walce zacznij myśleć wtedy, gdy 
zatrudniasz kilkudziesięciu gangste- 
rów, opłacasz oficerów najbliższych 
komisariatów, radnych miejskich. Twój 


Wybrani agenci wyruszają w teren. Im więcej samocho- 
dów posiadasz, tym szybciej twoim ludziom uda się wy- 
konać powierzone zadania. Tak na marginesie, czerwo: 
ne bryki wzbudzają więcej zaufania wśród „klientów ”, 
niż standardowe - zielone... 


Zadania sq już wykonane. Haracze ściągnięte, lokale wy- 
sadzone, obcy gangsterzy pozabijani. Opłaciłeś wszyst- 
kich gliniarzy, sędziów i radnych. Wpłaciłeś spore datki 
na rzecz organizacji charytatywnych. Możesz odpocząć 
i cieszyć się sukcesem. 


Jeśli wszystkie zaplanowane zadania zostały wykonane 
- twoje imperium zacznie się powiększać, a ty staniesz 
się sławną osobą publiczną - niekoniecznie w pozytyw 
nym tego słowa znaczeniu... Wtedy z nieczystym sumie- 
niem możesz zaplanować kolejny tydzień. 
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angsters - Or- 

ganized Cri- 
me jest trudny, 
skomplikowany 
i przyprawiający o migo- 
tanie przedsionków i hiperwentyla- 
cję płucek. Ale to właśnie są według 
mnie jego największe plusy. Któż bo- 
wiem nie marzy o kontrolowanych 
zejściach przed ciekłokrystalicznymi 
taflamie Chyba tylko ten, którego 
już nic w życiu nie rusza. Współczu- 
ję takim ludziom. Naprawdę. A tak 
poza tym Gangstersi są całkiem 
spokojną grą dla tetryków i skleroty- 
ków. He, he, he... W sumie - kawał 
dobrej, anglosaskiej roboty wartej 
każdego grzechu i sprzedania 
ostatniej koszuli. Ba, można nawet 
oddać swoje ulubione onuce. Mafia 
forever! Vivat Al Capone! 


EMEA ORNE: POWIEIBE| 
atak powinien być zaskoczeniem dla 
przeciwnika. Zresztą, jak uczy histo- 
ria, nigdy nie powinno się walczyć 
jednocześnie z więcej niż jednym. 
Dlatego niezwykle ważne jest utrzy- 
mywanie przynajmniej pokojowych 
stosunków z resztą. 


Akta sprawy 284/637 
porachunki gangsters 


WOJNA 


Jest wiele sposobów uprzyjem- 
nienia życia przeciwnikowi. 
Można choćby „zasugerować” 
gliniarzom, że pod danym ad- 
resem dzieje się coś niewłaściwe- 
go. Na konkurencję spada wtedy 
kilkunastu policjantów i w sposób 
niezwykle skuteczny ogranicza jej 
działanie. Najefektywniejsze jest 
to wtedy, gdy znasz adres kwate- 
ry głównej przeciwnika. Innym 
sposobem jest rozłożenie go nało- 
patki ciosami ekonomicznymi. 
Wysłałem kiedyś dwa zespoły 
i w kilku dość ważnych miejscach 
(hotele, restauracje) podłożyłem 
bomby, bądź zwyczajnie podpali- 
łem lokale. Rąbie po kieszeniach 
niesamowicie. Jedynym ryzykiem 
jest to, że można powędrować za 
kratki. Ale od czego się ma adwo- 
katów i kaucje... Tak spektakular- 
nym działaniom towarzyszy jed- 
nak jeszcze inne ryzyko. Jeśli się 
ma pecha i obok wysadzanego 
budynku 


można być pewnym, że to zauwa- 


przechodzi policjant, 
ży. Wtedy strzelanina jest już go- 
towa. Przyjeżdżają niebieskie po- 
siłki i trup ściele się gęsto dokoła. 
Wtedy już 


więzienie jest 


kie - A61 


(aS 


da. 


AR przyjechali na teren morderstwa 
zjawią się policjanci. Jak w żydu... 


KG NY 


Dzielnica fabryczna - nic tylko kominy i kominy. Zapomniałem o najważniejszym . 


już w lotach dwudziestych w New Temperance było metro. 


nieuniknione. Aby temu zapobiec, 
można choćby dać cynk glinia- 
rzom, żeby pojechali na drugi ko- 
niec miasta a wtedy... Naprawdę 
istnieje wiele sposobów wygrania 
takiej wojny. Trzeba jednak pa- 
miętać, że jeśli przeciwnik prze- 
trwa pierwszy atak, może być nie- 
wesoło. Dlatego należy cały czas 
patrolować teren wokół kwatery 
głównej, a w środku utrzymywać 
silną, uzbrojoną załogę. Ludzi, 
którzy ściągają haracze powinno 
się uzbroić. Nie mówiąc już o za- 
kupie samochodów, które rzeczy- 
wiście bardzo ułatwiają zadania. 
Pamiętaj, że w obozie przeciwni- 
ka posiadasz szpiegów, którzy za 
pewną opłatą doniosą, gdzie i kie- 
dy można znaleźć gangstera zza 
barykady. Wtedy można go zabić 
albo porwać. Zresztą to samo 
można zrobić z każdym znanym ci 
obywatelem New Temperance. 
W przypadku gdyby któryś z two- 
ich ludzi został aresztowany, two- 


im obowiązkiem jest wyciągnięcie 
go z paki. Możesz przekupić sę- 
dziego, powybijać ławę przysię- 
głych. Dlaczego to wszystko robić 
dla marnego oprycha? Ponieważ 
od tego zależy lojalność innych. 


CZYSTE RĘCE 
O twojej sile nie świadczą tylko 
karabiny, rewolwery i bomby w rę- 
kach dziesiątków ludzi. To też, 
ale... Najważniejsi.są przedstawi- 
ciele tego drugiego świata. 
Oprócz opłacanych policjantów, 
zarówno zwykłych  „krawężni- 
ków”, jak i kapitanów komisaria- 
tów, warto mieć na liście dzienni- 
karzy (robią dobrą prasę), urzęd- 
ników miejskich, sędziów itp. Wła- 
ściwie to każdego, kogo się tylko 
da. Lecz przede wszystkim należy 
prowadzić legalne interesy. Oczy- 
wiście dobry księgowy potrafi 
ukryć całkiem duży dochód, ale 
w chwili, gdy urząd podatkowy 


wyśle swoich speców, by spraw- 
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Bonmi ść FP: 


Czerwonymi kreskami zaznaczone jest twoje terytorium. Na tym rzucie widzisz także 
wszystkich swoich agentów i spotkanych „ludzi” wroga. 


dzić skąd miałeś pieniądze na kil- 
kanaście samochodów dla twoich 
ludzi, przestaje być wesoło. Jed- 
nak właściciele sklepów mają to 
do siebie, że nie chcą porzucać 
dorobku całego życia lub odda- 
wać go za bezcen. W tym wypad- 
ku jesteś zmuszony wysłać Johne- 
go „Dynamit” Capollę i zastra- 
szyć oporniaka (intimidate). Wte- 
dy cena powinna spaść. Gdyby 
nie poskutkowało można mu wy- 
bić szyby (smash up) lub napaść 
(assault) - po kilku tygodniach ta- 
kiej zabawy znużony właściciel 
sprzedaje wszystko znacznie ta- 
niej. Gdy nie masz czasu lub bo- 


isz się, że konkurencja cię ubie- 


gnie, w ostateczności możesz 
uparciucha zabić. Wtedy kupu- 
jesz sklep po cenie złomu wraz 
z cenną ziemią i robisz w nim, co 
tylko chcesz. Następnym krokiem 
jest skierowanie tam odpowie- 
dzialnego człowieka (co najmniej 
cztery gwiazdki w rubrykach biz- 
nes i organizacja) i czekanie na 


zyski. 


PRAWDZIWA WŁADZA 
Jeśli ci jeszcze jest jej za mało, mo- 
żesz ubiegać się o Wysoki Urząd. 
Do tego jest jednak potrzebne sil- 
ne poparcie społeczeństwa. Aby 


ko 


Właśnie widzisz jak skorumpowana policja przeprowadza nalot na siedzibę wrogiego gangu 


GOMES, 


Handel rządzi wszystkim. Jeśli chc 
ne interesy. 


je mieć trzeba niestety słono pła- 
cić - finansować akcje charytatyw- 
ne, dotować kościoły, ograniczyć 
brudne interesy na rzecz czystych, 
słowem, wieje nudą. Tak oto speł- 
nia się twój sen o własnym mie- 
ście. Mafia oznacza bowiem tak- 
że zachowanie porządku, a gdy 
jesteś zarówno jedynym przestęp- 
cą, jak i burmistrzem, w mieścinie 
panuje spokój. Jednak droga do 
tego jest bardzo daleka... 


STOJĄC NAD GROBEM 
Gangsters jest naprawdę bardzo 
dobra grą strategiczno - ekono- 


miczną. Ci, którzy szukają odmło- 
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. W jednej chwili pozbywasz się całej 


4 konkurencji, a szefowie pechowej mafii trafiają do więzienia. Jak sprawiedliwość to sprawiedliwość. 
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dzonego Syndicate lub Syndicate 
Wars na pewno będą zawiedze- 
ni. Tryb rzeczywisty jest ubogi, 
broni też jest jak na lekarstwo. Jed- 
nak dla fanatyków dobrej strategii 
lub po prostu przestępczego me- 
nadżera połączonego ze sporą 
dozą ostrej akcji, Gangstersi są 
ofertą wymarzoną. 


Maciej „Maciucha” Nawrocki | | 
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Dane techniczne 


Pentium 133MHZ, 
32MB RAM, 4x CD-ROM 


Pentium Il 300MHZ, 
64MB RAM 
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yth: The Fallen 
Lords był Krwawy. 

Tarzaliśmy się 

w czerwonej cieczy, taplaliśmy - 
myliśmy nią włosy. Krew powle- 
kała nas od stop do głów, zale- 
piała oczy i usta. Nogi plątały 
się w dymiących wnętrznoś- 

ciach napastników. To było... 

Software 


mocne. Bungie 


stworzyła rok temu wielki 


ła tego także. 


| je uruchamiają, są bardzo silnie strzeżone. 


82 


Zniszczę twoją duszę... 


| My 


hit. W tym roku dokona- 


1 W Myth 2 kluczem do zwycięstwa bywają ruchome mosty. Niestety, mechanizmy, które 


SOULBLIGHTER 


Ile to już czasu minęło... Wiele wiosen... Sześćdziesiąt lat, odkąd Głowa Balora 
poszybowała w głąb Wielkiej Rozpadliny. Tyle pięknych, spokojnych lat... Król Al- 
ric jest siwy niczym gołąbek pokoju, chociaż jego ręce niegdyś były skąpane we 
krwi Upadłych. Wydawałoby się, że sielanka trwać będzie wiecznie, lecz wraz z po- 
wracającymi krukami pojawiło się nowe zagrożenie. Nowe, a może raczej stare... 


TA DUSZA JEST MOJA 
„Nie bez ryzyka uratowaliśmy wię- 
zionych wieśniaków. Niekończący 
się deszcz i pojawiające się kolej- 
ne hordy Ożywieńców na długo 
jednak pozostaną mi w pamięci...” 
Zło podniosło ściętą głowę. Z mro- 
ku wyszedł Niszczyciel Dusz. 
Strzeż się. Broń się. Walcz! Lecz na 
razie zapomnij o strachu. Początko- 
we misje nie należą do najtrudniej- 
szych. Owszem, pierwsza część 
była ekstremalna. Wykonanie nie- 
których zadań wymagało nie lada 
szczęścia i samozaparcia. Tym ra- 
zem chłopcy z Bungie Software po- 
szli jednak po rozum do głowy i uła- 
twili nam rozgrywkę. Kierowali się 
bardzo rozsądną przesłanką - jeśli 
czegoś nie znasz, a możesz się tym 
sparzyć - zaczniesz tego unikać. 
Ato z kolei oznaczałoby finansową 
klęskę każdej Dlatego 
w MYTH 2 najpierw trzeba zdoby- 
wać doświadczenie, wgryzać się 
w atmosferę, uczyć się reguł rzą- 
dzących walką. Poznawać najsku- 


firmy. 


teczniejsze taktyki prowadzenia 
starć. Dopiero potem strach i zagu- 


Dopiero w ciasnych korytarzach granaty 


blenie adna ian wy Do; stają się naprawdę morderczą bronią. 


piero wtedy. Nie wcześniej. 


W trakcie rozgrywki będą się 
do ciebie przyłączać 
jednostki należące do 
Upadłych Lordów. Na swych 
usługach będziesz więc miał 
potężną czarną magię... 


ŚWIAT 
W MYTH 2 wszystko jest w pełni 
trójwymiarowe. Można wspinać się 
na strome góry, schodzić w głębo- 
kie doliny, przekraczać rzeki i rwą- 
ce strumienie, zagłębiać się w leśną 
gęstwinę. Jeśli nie wiadomo, gdzie 
dalej iść, w każdej chwili można 
zmienić kierunek kamery, obraca- 
jąc ją, bądź prozaicznie „naje- 


Wielka łomota 
śmiertelników... A na półkach zamiast książek znajdą się oderwane kończyny... 


l 


Spokojnie, to tylko tak groźnie wygląda. W rzeczywistości walka z Ożywieńcami należy do czynności, które wykonuje każdy 
mały chłopiec przed pójściem do szkoły...Ot, taka radosna dłubanina. 


chać” nią na wybrany przez nas 
punkt. Nasze oddziały wchodząc 
do wody robią fale, biedne krasna- 
le nie mogą przekraczać jej w głęb- 
szych miejscach, gdyż przez swój 
mizerny wzrost potopią się w niej. 
Mosty zwodzone unoszą się, łodzie 
głębiej się zanurzają, gdy wejdzie 
na nie zbyt dużo wojska. W lesie 
biegają bezbronne sarenki i wie- 
wiórki; latają ptaszki. We wsiach ry- 
ją świnki, a na podzamczu kury szu- 
kają pożywienia. Wtedy pojawiasz 
się zazwyczaj ty i nic nie jest już ta- 
kie, jak dawniej. Ponieważ wraz 
z tobą zjawiają się zazwyczaj kło- 
poty. Wystraszeni mieszkańcy osad 
z krzykiem uciekają, szukając ratun- 
ku za twoimi szeregami. Ruiny zbu- 
rzonych budynków osmalają twoich 


żołnierzy przemierza- 
jących zryte koleinami 
drogi. Ty jednak idziesz 
dalej. Mijasz pijalnię pi- 
wa, kilka chlewni i obór. 


Zza rogu domu które- | 2) 


goś z bogatszych wieśniaków wyj 


Krew i wnętrzności na śniegu zawsze 
robiły na mnie duże wrażenie... 


dd: 
WRZE Ń 


Yo 
y 


biegają Ożywieńcy. Atakują twoich, *„„X M8 


rycerzy trującymi wyziewami... Bap 
dzo często będziesz musiał wąl- 
czyć na mokradłach, we mgle 


Krew, wszędzie widzę krew. Ale to jeszcze nie koniec mojej drogi. Na jej końcu nie będę 
już nawet odróżniał, co jest dobre, a co złe. 


i w strugach deszczu. Niektóre mi- 
sje będą wymagały od ciebie poru- 
szania się po wnętrzach komnat, 
w innych krasnoludy będą z trudem 
przemierzać śnieżne pustkowia. 
Biały puch sięgać im będzie po pa- 
chy. Tak wygląda Twój Świat. Czyż 
nie jest piękny? 
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FIZYKA 
Rzadko w grze tego typu prawa fizy- 
ki są tak boleśnie egzekwowane. By 
nie zniechęcać gracza, na ogół na- 
gina się je, bądź po prostu zapomi- 
na się o nich. W MYTH 2 na szczę- 
ście tak nie jest. Najlepszym przykła- 


ameSuL 


FE. 


Małe bum i nie ma ani most 
tylko kłębuszki dymu... 


Przy tym obelisku zbierają się wyznawcy krwawego boga ciemności. Zniszcz ich. 
Wszystkich. W imię chrześcijaństwa... 


(24M 


Na tę fregatę musi dotrzeć król Alric. Cały i bezpieczny...Przyznam się bez bicia, że jest 


| to jedno z trudniejszych zadań. 


U, s Thralli 


je ASC" 


dem są granaty. Jeżeli krasnolud rzu- 
ci taki pocisk do góry po pochyłym 
zboczu, a sam w tym czasie będzie 
stał w dolinie, możesz być pewien, 
że to był jego ostatni rzut. No, chy- 
ba że, jak to się czasami zdarza ma- 
teriał wybuchowy okaże się niewy- 
pałem. Z drugiej strony zasięg kra- 
snali i łuczników jest znacznie więk- 
szy gdy stoją oni na jakimś wzniesie- 
niu. lm wyżej, tym lepiej. Na ich ko- 
rzyść działa ponadto fakt, że pod 
górkę dłużej się wchodzi, więc na- 
wet stosunkowo szybkim jednostkom 
wroga zabierze to więcej czasu. 
Cóż, śmierć frajerom! Granaty wrzu- 
cone w wodę nie wybuchają. 
Deszcz gasi ogień wywołany płoną- 
cymi strzałami. Rzucane przez Wid- 
ma błyskawice za każdym razem 
inaczej wyglądają. Gdy nie trafią 
w cel, nie znikają, lecz podążają da- 
lej, dopóki nie spotkają na swej ener- 
getycznej drodze jakiejś przeszko- 
dy. Wtedy jest albo duże BUM, albo 
odbijają się i zabawa trwa nadal. 
Hm... o czymś zapomniałem? Oczy- 
wiście o rzeczy najważniejszej - tru- 
py nie znikają, nie rozpływają się 
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w powietrzu, nie migają, one po pro- 
stu są. Szczątki wrogów leżą na tra- 
sie przemarszu oddziałów do końca 
rozgrywki. | przez ten cały czas mo- 
gą być plugawione i bezczeszczone 
kolejnymi wybuchami. Pod koniec 
każdej wielkiej potyczki tylko gdzie- 
niegdzie znajdują się całe korpusy. 
Przeważa raczej wielkie bajoro 
krwi, w którym pływają nogi, ręce, 
hełmy, miecze i wątroby. Zależnie od 
siły wybuchu mięsko i żelastwo fru- 
wają raz wyżej, raz niżej. Z uroczym 
gwizdem spadają na głowy żołnie- 
rzy. Nieraz może się zdarzyć, że 
czyjaś jeszcze uzbrojona w miecz rę- 
ka zrani twego dzielnego wojaka. 
Ach, te przedśmiertne skurcze... 
Zresztą każdy przeciwnik ginie w in- 
ny sposób. Bezduszni z jękiem opa- 
dają na ziemię. Z ich ożywionych na 
krótko ciał wydobywa się zła ener- 
gia. Na końcu spada hełm i trujący 
oszczep. Żywe bomby, jak to bom- 
by, wybuchają hałaśliwie, efektow- 
nie i bardzo nieprzyjemnie. Wraz 
z nimi unosi się w górę całkiem spo- 
ry kawałek gruntu, z drzewami, wo- 
dą i całą resztą. Ot, takie małe pry- 
watne trzęsienie ziemi. Generalnie, 
zaciukani mieczami wrogowie try- 
skają obficie krwią, natomiast zaata- 
kowani granatami rozpryskują się 
dookoła. Najbardziej elegancką 
śmiercią jest jednak przekłucie kilku- 
nastoma strzałami. Delikwent, który 
miał to szczęście, po prostu pada. 
| już. A propos strzał. Rzeczywiście, 
na ich drodze do celu nic nie powin- 
no się znajdować. Możesz być pe- 
wien, że domów, drzew ani gór nie 
przebiją... 


NA LĄDZIE, W WODZIE 
I W POWIETRZU 


Zaczynasz z niewielkimi siłami: kil- 


ku rycerzy, trzech łuczników i kra- 


Barbarzyńcy chronią łuczników przed atakiem Thralli. Ech... 


doświadczonych krasnali... 


mao 


snolud. Później przyłączą się do 
ciebie nowe jednostki. Niekoniecz- 
nie te znane ze średniowiecznych 
kronik... Jednak przez pierwsze kil- 
kanaście misji twoim oczkiem 
w głowie powinni być właśnie łucz- 
nicy i krasnoludy. Najlepiej jest 
utworzyć z nich jedną formację. 
Krasnale, jako że ich granaty mają 
mniejszy zasięg, wysuwają się wte- 
dy do przodu. W tym czasie ochra- 
niają ich łucznicy. Przez taką zapo- 
rę mysz się nie prześliźnie. Co inne- 
go, gdy jest to zgraja wielkich 


szczurów... W gruncie rzeczy 
z każdym wrogiem można sobie 
poradzić. Jednostki wolniejsze 


(Thralle) wykańczamy za pomocą 
strzał. Tak samo postępuje się z la- 
tającymi Bezdusznymi. Co ja mó- 
wię... Granaty i strzały są dobre na 
wszystkich. Tylko trzeba z nimi uwa- 
żać tak, jak i ze wszystkimi niebez- 
piecznymi zabawkami... Zarówno 
środki wybuchowe, jak i ogniste 
drzewca, potrafią równie groźnie 
ranić oddziały, tak twoje, jak i prze- 
ciwnika. Gdy dochodzi do walki 
wręcz „lepiej jest to zostawić Ryce- 
rzom, Berserkom lub innym „fizycz- 
nym”. Łucznicy nie noszą bowiem 
żadnej zbroi i panicznie unikają te- 


Między nietoperzami i wilkami uwiają 
się twoi wojownicy... 


przydałoby się kilku 


BOGORIA 60000000 GRA AAÓÓANY 


Łucznicy są hm... bardzo użytec 
na to zasłużą. I nie tylko... 


go typu starć. Nikt przecież nie 
chce być bezkarnie szlachtowany. 
Krasnale są powolne, a co za tym 
idzie, łatwo je dogonić. Po pewnym 
czasie zaczną do ciebie dołączać 
także nowe jednostki. Najpierw bę- 
dą to uzbrojeni w łopaty zielarze. 
Potrafią oni w razie czego nieźle 
zdzielić nimi wroga po głowie. 
Lecz ich głównym zadaniem jest 
uzdrawianie rannych. Później na- 
dejdą odziani w niedźwiedzie skó- 
ry Berserkowie. Są to prawdziwi 
barbarzyńcy, posługujący się cięż- 
kimi, dwuręcznymi mieczami. Rzu- 
cają się do walki z szaleńczymi 
okrzykami, swą szybkością itechni- 
ką wprawiają wrogów w osłupie- 
nie i wywołują popłoch. Jednostek 
tobie przyjaznych jest oczywićcie 
znacznie więcej. Począwszy od le- 
śnych olbrzymów, a na tajemni- 
czych magach kończąc. 


JEST CO ROBIĆ 
Misje są bardzo zróżnicowane. Na 
początku musisz obronić mieszkań- 
ców wioski przed Ożywieńcami. 
Później dojdą zadania eskortowe 
i taktyczne - zniszczenie ważnego 
mostu, oswobodzenie pojmanych 
więźniów, wdarcie się do zamku i zli- 
kwidowanie załogi, wykonanie wy- 


zni. Z dużej odległości robią dziury we wszystkich, którzy 


Na magię nie ma mocnych. Kilka błyskawic 
i na placu boju zostaje tylko sadza i krew. 


roku na Słudze Zła, naprawienie ar- 
tefaktu, przeprawa przez rzekę, 
unieszkodliwienie portowych  ar- 
mat... Czasami będziesz musiał 
wykorzystać zdolności niewi- 
dzialnych krasnoludów i prze- 
drzeć się nimi do celu. Lecz 
w tych przypadkach najpierw 
powinieneś usunąć patrolujące 
oddziały Brigandów i część łucz- 
ników wroga. W MYTH 2 trzeba my- 
śleć przed wykonaniem jakiejkol- 
wiek misji. Jeśli do tego dodamy na- 
prawdę niezłą inteligencję kompute- 
rowego przeciwnika oraz dużą ilość 
zarówno wrogów, jak i przyjaciół, 
zabawa okazuje się przednia. 


Wtej misji musisz pilnować bram biblioteki. Przeciw twoim skromnym siłom wyruszą 
prawdziwe legiony zdecydowanych na wszystko bestii. 


ZŁY NIE ZNACZY GŁUPI 
Określając poziom trudności właści- 
wie nie wpływasz na ilość jednostek 
przeciwnika, lecz przede wszystkim 
na jego strategię. Na najniższym po- 
ziomie walka wygląda jak rzeź 
uzbrojonych w drewniane miecze 
baranków, lecz spróbuj zagrać na 
najwyższym (legendary). To jest wy- 
zwanie. A może raczej samobój- 
stwo? Przeciwnik okazuje się wtedy 
piekielnie inteligentny. Potrafi wcią- 
gać cię w pułapki. Szybkimi jednost- 
kami atakuje twoich łuczników i kra- 
snali. Natomiast jego miotające od- 
działy spokojnie rażą w tym czasie 
twoich „fizycznych”. Jeżeli wierzysz 
w ilość i w atak kupą bardziej niż po- 
winieneś, potrafi cię zaskoczyć nie- 
spodzianką w postaci chodzą- 


„4 cych bomb, odpornych na cio- 


sy olbrzymów bądź atakują- 
cych błyskawicami Widm. Na 
łuczników wysyła niewrażliwych 
na strzały Stygijczyków. W mi- 
„sjach, w których sukces za- 
leży od obecności kra- 
snoludów, to właśnie 
oni będą narażeni 

na jego ataki. Bez- 

duszni patrolują 
wzgórza i rzeki. Na każdy swój roz- 
kaz mają dziesiątki potrafiących 
kryć się pod wodą Thralli. Jeżeli 
gdzieś widzisz dużo bąbelków mo- 
żesz być pewnym, że to właśnie 
oni. W chwilach, gdy najmniej 
się tego spodziewasz, zaska- 
kują cię grupy niezwykle 
szybkich Gholi i wytną 


Soulblighter jest groż- 
_ nym przeciwnikiem. 
Ale to ty wyssiesz 
jego robaczywą, 
parszywą duszę. 


Walka z gigantycznym świniakiem z maczugą była zawsze moim 


marzeniem. Lubię wieprzowinę... i 


a a W 
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Komentarzą 


krew, krew, 
krew. Strugi, kału- 
że i potoki ciemno 
-czerwonej cieczy. 
Mniej więcej w ten sposób można 
scharakteryzować atmosferę My- 
tha2. Poza tym jest to gra niesamo- 
wita pod każdym względem. Do- 
skonały klimat, precyzyjnie skon- 
struowana fabuła czynią z najnow- 
szej produkcji Bungie Software 
mroczny obiekt pożądania. Nie- 
zwykle mroczny... Oczywiście, po- 
jawią się głosy, że w porównaniu 
z pierwszą częścią tak naprawdę 
niewiele się zmieniło, ale to będą 
opinie wypowiadane przez zbla- 
zowanych heretyków. Nie warto 
zwracać na nich uwagi. Niech ga- 
dają, niech jątrzą. Nieważne. 
Myth 2 jest i będzie według mnie 


królem tego roku. A jak Soulbligh- 


ter pozwoli, to rządzić będzie 


i w przyszłości. A może powstanie 
Myth 32 Mam nadzieję, że tak się 
stanie. Póki co, włączam edytor mi- 
sji i zapewniam sobie zabawę na 


kolejne urocze wieczory... 


w pień łuczników. Mają one także 


jeszcze inną bardzo nieprzyjemną ce- 
chę - podnoszą upuszczone miecze, 
noże lub kończyny i rzucają nimi. Naj- 
gorsze jest to, że czasami robią to sa- 
mo zgranatami, atrzeba przyznać, że 
są wtedy bardzo celne. Czasami, gdy 
zauważysz jakiś duży oddział, na- 
prawdę warto obejść go i nie wdawać 
się z nim w walkę. Kto wie, 

czy strata jednego lub 

dwóch Berserków, nie zaważy 


na losach następnej, ważniejszej bi- 
twy. Bardzo często podstawowym wa- 
runkiem przeżycia jest również szyb- 
kość przemieszczania się oddziałów. 
Ucieczka pod nosami rozwścieczo- 
nych wrogów wcale nie jest głupim 
wyjściem. Ani tym bardziej niehonoro- 
wym. Należy wykorzystywać dogod- 
ności terenu. Tam, gdzie można, trze- 
ba się ukrywać i czekać, aż wróg cię 
minie. Gdy czegoś nie widzisz, obróć 
kamerę, a może wtedy wcześniej do- 
strzeżesz zbliżającą się między drze- 
wami chodzącą bombę. Należy 
oszczędnie korzystać z usług zielarza 
gdyż jego moc nie jest nieograniczo- 
na. Warto atakować płonącymi strza- 
łami - ogień potrafi spalić wszystko. Za- 
sada jest jedna, aby odnieść sukces 
powinieneś dokładnie rozplanować 
potyczkę. W wąskich wąwozach usta- 


Hm... kiepsko to wygląda... Marne szanse... Szkoda umierać w 
tak młodym wieku. Jeszcze tyle rzeczy jest do zobaczenia. 


wić jednostki silniejsze i niewrażliwe 
na zadawane ciosy. Na wzniesie- 
niach krasnali i łuczników. W pierw- 
szej kolejności wskazane jest zawsze 
atakować wroga posługującego się 
magią bądź potrafiącego miotać po- 
ciski. Często twym przeciwnikiem bę- 
dą ludzie, którzy przeszli na stronę 
Zła, więc możesz być pewnym, że ich 
łucznicy również będą wiedzieli jak 
się ustawići co dalej ztobą zrobić. Z te- 
go wszystkiego płynie jeden wniosek - 
walki mogą być wygrywane dzięki si- 
le oręża, ale wojny tylko za pomocą 
umysłu. Twoim największym wrogiem 
jest nie potężna armia dowodzona 
przez mądrego przeciwnika, lecz po- 
dejmowanie niewłaściwych decyzji. 


MULTIPLAYER 

MYTH II wykorzystuje zebrane do- 
świadczenia w doskonałym trybie 
multiplayer z poprzedniej części. Tak 
jak i tam, potyczki będą rozgrywane 
na najrozmaitszych terenach. Będzie 
można dobierać jednostki i zawczasu 
decydować o późniejszej strategii. 
Czy atakować od razu, czy raczej 
skoncentrować się na obronie? A mo- 
że osłabiać przeciwnika typową wal- 
ką partyzancką? Zastawiać pułapki 
czy też decydować się na frontalny 
atak? Na te pytania będziesz musiał 
sobie odpowiedzieć już sam. 


ZACHOWAŁEM DUSZĘ 
MYTH Il: Soulblighter jest fenome- 
nalny. Posiada wszystko to, co wpro- 
wadza gracza w euforię - atmosferę, 
fabułę i piętrzące się trudności. Był- 
bym grzesznikiem, gdybym zarzucił 
mu jakiekolwiek uchybienia pod 
względem tak graficznym, jak i mu- 
zycznym. Każda jednostka ma swo- 
je „własne” odzywki. Łucznicy są ci- 
si, spokojni i skoncentrowani. Wo- 
jownicy bez szemrania wykonują 
rozkazy komentując śmierć swych 
wrogów gromkim „Hura”. Berserko- 


Walka we mgle jest trudna. Granaty nie wybuchają, płomienie 
gasną, krew się rozmywa na mokrym listowiu... 


wie wpadają w szał, a ich głosy jed- 
noznacznie kojarzą się z bojowymi 
okrzykami Wikingów. Lecz mistrzami 
w tej dziedzinie są wiecznie maru- 
dzące krasnoludy. Gdy uda im się 
wysadzić kogoś (coś) w powietrze, 
cieszą się jak dzieci. Bardzo niebez- 
pieczne, brodate dzieci... Oprawa 
dźwiękowa wspaniale podkreśla 
najważniejsze momenty walki. Wy- 
sokie algorytmy inteligencji, dosko- 
nały klimat i bardzo spójna fabuła 
należą do najważniejszych zalet 
gry. Nie mam wątpliwości: w tym ro- 
ku będzie rządził MYTH 2. Alleluja! 


Maciej „Maciucha” Nawrocki H] 


Dane techniczne 


/Graw sieci] v/30x_ | 
X Internet | X Audiotrack| 


Pentium 166MKZ, 
32MB RAM, 4x CD-ROM 


Pentium Il 300MHZ, 
G4MB RAM, akcelerator 


Bungie Software / Eidlos 
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Trzy przyciski 
funkcyjne z diodami 


PC Dash 


Graficzny pad poleceń 


Eliminuje potrzebę nauki skomplikowanych komend wyste- 
pujących na klawiaturze. Wszystkie, gry które dotąd spra- 
wiały trudność, teraz będą o wiele łatwiejsze. 


„ i wiele innych doskonałych produktów 
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X-36 - ten najlepszy zestaw lotniczy charakteryzu- 
je najwyższa precyzja wykonania, elastyczność 

i komfort programowania. Jego kształt został tak 
zaprojektowany, by umożliwiał granie całymi go- 
dzinami bez uczucia zmęczenia, jednocześnie za- 
pewniając swobodę kontroli, jaką potrzebujesz. 
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CYBORG 3D Stick - Ergonomia 

i kształt zapewnia niedościgniony 
komfort w użytkowaniu. Jest tak 
skonstruowany, że idealnie dopa- 


suje się do dłoni lewo i prawo ręcz- 


nych graczy. Precyzja i dokładność 
zapewnia wspaniałą zabawę. 


Saitek 


Zmienny arkusz 
poleceń 


/ Cyborg 3 Digital Pad - zapewnia kom- 
"p fort w użytkowaniu, posiada zalety 
specyficzne dla jego stylu. Jeden pad 
do wszystkich typów gier - moduł 
wyboru umożliwia natychmiastowe 
przełączanie trybu gier: arcade, 
wyścig, symulacja. 


R4 Racing Wheel - najnowocześniejsza kierownica 

spośród wszystkich istniejących na rynku. Dzięki au- 
tentycznemu wyglądowi, ergonomice i funkcjom 
umożliwia wiele godzin przyjemnej jazdy. (Do- 
stępna również wersja z Force Feedback) 


Czterech pancernych i... 


(lose Gombat 3 


Russian Front 


Rewelacyjna seria STEEL PANTHERS doczekała się godnego konkurenta. Świetny dźwięk, lep- 
sza grafika, czas rzeczywisty oraz znakomite odtworzenie walki drużyny piechoty w CC3 nie 
równoważą jednak większych możliwości konfiguracyjnych i większego wyboru sprzętu. A jest 


jeszcze przecież edytor bitew i kampanii i parę innych fajnych rzeczy. 


o już trzecia część serii CLOSE 
Tes Pierwsza przenio- 

sła nas do Normandii (D-DAY, 
czyli lądowanie Aliantów we Fran- 
cji), druga do Holandii (operacja 
MARKET-GARDEN, czyli desant po- 
wietrzny 1 brytyjskiej oraz 82 i 101 
amerykańskich Dywizji Powietrzno- 
-Desantowych). Ta dominacja frontu 
zachodniego musiała mieć swój fi- 
nał. Na swój dzień czekał wszak 
wielki sojusznik demokracji — Stalin. 


PRZEZ ŚNIEGI SYBERII 
| doczekał się. W CC3 można wcie- 
lić się w dowódcę niemieckiego lub 
radzieckiego. Czas gry obejmuje 
wszystkie lata zmagań na froncie 
wschodnim, czyli od 1941-1945. Do 
rozegrania jest 27 bitew, 16 opera- 
cji (każda od 2 do 5 bitew) oraz 15 
kampanii [od 2 do 16 operacji). 


W każdym ze scenariuszy dowodzi- 
my, w zależności od naszego stop- 
nia wojskowego (można dosłużyć 
się majora), 9 do 14 pododdziała- 
mi (poza sekcją dowódcy). Inaczej 
jednak niż w poprzednim CC2, nie 
ma już podziału na jednostki piecho- 
ty i wspomagające. Teraz gracz ma 
pełną dowolność wyboru środków 
walki. Ma to swoje dobre i złe stro- 
ny. Dobre jest to, że nie musimy 
ograniczać swej wyobraźni taktycz- 
nej i jeżeli uznamy, że zwycięstwo 
jest możliwe tylko przy udziale sa- 
mych sekcji moździerzy lub przy 
udziale jedynie armat przeciw pan- 
cernych, to będzie to nasza wola. 
Złe jest to, że od pewnego momen- 
tu (szczególnie, a wręcz przede 
wszystkim, w kampanii), gdy uzbie- 
ramy wystarczającą liczbę punk- 
tów, nasza grupa bojowa składać 
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się będzie z samego sprzętu pancer- 
nego. A to oznacza, że grając 
z komputerem prawie zawsze sko- 
piemy mu pancerz. 


TRZY ALUSIE 
Nie, nie chodzi o trzy kobitki, ale 
o trzy wątpliwości co do posiadania 
samego sprzętu pancernego. Po 
pierwsze, sztuka ta udaje się tylko, 
gdy walczymy z komputerem. Po 
drugie: na necie można już znaleźć 
plik, który powoduje, że sprzęt pan- 
cerny jest dostępny realnie — czyli 
rzadko. Po trzecie, CC3 jest na- 
prawdę w miarę realistyczny. Jeżeli 
tylko komputerowi nie odpala za 
bardzo i nie atakuje, może nam za- 
dać poważne straty. Ci, którzy my- 
ślą, że same czołgi przejadą się 
zwycięsko po planszy, mogą do- 
znać gorzkiego zawodu. Niespo- 
dziewanie może wypalić do nas ja- 
kaś armata przeciwpancerna ukryta 
sprytnie w domu lub za węgłem. 
Możemy też nadziać się na zdeter- 
minowaną piechotę, która albo 
przygrzeje z panzerłausta, albo ob- 
rzuci nas wiązką granatów. Na ko- 
niec przeciwnik też może mieć czoł- 
gi i wyjechać nimi na naszą flankę. 
Sukces leży więc po stronie tego, kto 
nie lekceważy nigdy sytuacji i za- 
wsze zachowuje najwyższą ostroż- 
ność. Realizm gry wymusza koniecz- 
ność (niech się chowa system SP) 
ostrzeliwania co bardziej podejrza- 
nych zabudowań, ponieważ przy 
włączonej opcji FOG OF WAR 
z czołgu nie ujrzymy ukrytej armaty 
lub piechoty aż do ostatniej chwili. 
Zmusza to nas, oprócz próby przy- 
duszenia potencjalnego przeciwni- 
ka ogniem, do wprowadzenia do 
walki piechoty, która wcześniej uj- 


rzy przeciwnika i ewentualnie odpo- 
wie mu ogniem. 


te ukryte działa rozwaliły Pantery strzelając z przeciwległego krańca planszy. 


w 


W GG3 można wyedytować 
własną bitwę lub operację. 
Niestety, swoboda ruchów 
jest tu ograniczona. W 
operacji można umieścić 
tylko do 5 map, a 
skomplikowany system 
punktów zaopatrzenia 
powoduje, że bardzo łatwo 
zakłócić równowagę sił. 


KAMPANIE I OPERACJE 
Osią i istotą gry są kampanie i ope- 
racje. Kampanie składają się z kilku 
operacji, a te rozgrywane są maksy- 
malnie na 5 planszach. Oprócz te- 
go operacja trwa wyznaczoną licz- 
bę dni. Gracz może przerwać wal- 
kę na danej planszy, by zyskać czas 
i punkty, za które dokupi sprzętu. 
Ale musimy pamiętać, że czas ope- 
racji jest ograniczony. Więc oprócz 
zmagań taktycznych niejednokrot- 
nie przyjdzie nam zaplanować też 
operację. Powód jest prosty. Na po- 
czątku operacji uzyskujemy ileś tam 
punktów, za które kupujemy jednost- 
ki — piechotę, czołgi, artylerię prze- 
ciwpancerną, wsparcia lub stromo- 


To jest właśnie zapowiadany moment. Pz III, ostatni z ocalałych 
czołgów niemieckich, poległ trafiony przez niewidoczne działo ppanc. 


Zdobycie mostu to skomplikowana akcja. Trzeba zneutralizować ogniem wszelkie 
potencjalne osłony (krzaki, domy) i puścić do szturmu piechotę lub czołgi. 
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Zazwyczaj piechota pozostaje niewidoczna przed czołgami do ostatniej chwili. Gdy jednak 


Pz Ill płocie, 


H 3 


sth e 


zostanie przedwcześnie wykryta, nie ma szans w zderzeniu ze stalowym potworem. 


torową. Za każdy dzień operacji do- 
stajemy punkty dodatkowe, a za 
każde wejście na kolejną planszę 
także przysługuje nam dodatkowa 
pula punktów. Wszystko to jest opar- 
te na skomplikowanym systemie 
przeliczeniowym, który pomaga 
utrzymać równowagę w grze (jak 
skopiemy gościa, to ponoć dostaje 
więcej punktów niż zwykle). Sztuka 
przeżycia operacji polega więc na 
skopaniu przeciwnika na kolejnych 
planszach przy takim wyliczeniu 
dni, żeby zakończyć operację 


Widok Kremla z góry i to bez KGB na plecach. Autorzy gry 
odwzorowali szczegółowo fragment Moskwy na podstawie zdjęć. 
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szczęśliwie, ale jednocześnie by 
uzbierać dostateczną liczbę punk- 
tów do wystawienia nowych jedno- 
stek lub polepszenia starych. 
Gwóźdź programu leży w tym, że 
na koniec operacji komputer zgar- 
nia wszystkie zaoszczędzone punk- 
ty i przetwarza je na bonus umożli- 
wiający awans do kolejnego stop- 
nia (możemy dowodzić większą 
liczbą pododdziałów — często lep- 
szych). Nową operację zaczynamy 
z 10 punktami. Należy więc uwa- 
żać, bo jeżeli na ostatniej planszy 


Tygrys jest unieruchomiony. Został trzeci czołg, który za chwilę spłonie 
trafiony na skraju lasu przez działo przeciwpancerne. 


operacji uszkodzą nam sprzęt, to 
w nowej operacji w kampanii nie bę- 
dziemy mieli możliwości reperacji 
uzbrojenia z braku punktów. Sposo- 
bem na to jest przy wielkiej przewa- 
dze poprosić na ostatniej planszy 
operacji o przerwanie ognia, za 
uzyskane punkty zreperować broń, 
dokopać wrogom i w nową opera- 
cję wejść ze zdrowym sprzętem. 
Podsumowując temat kampanii 
i operacji należy wspomnieć o ich li- 
niowości. Gra toczy się wytyczonym 
torem, od operacji do operacji. Zdo- 
bycie Moskwy w 1941 r. przez stro- 
nę niemiecką niczego nie zmienia. 
Nie ma po prostu algorytmu, który 
by losował dalsze zdarzenia. Przy- 
czyny tego są dwie. Pierwsza, pro- 
zaiczna — ograniczona liczba map 
do gry. Przyczyna druga to uznanie, 
jak najbardziej logiczne (chociaż 
niezbyt miłe dla gracza), że tak ma- 
łe zgrupowanie wojsk jak nasze 
(kompania wzmocniona) nie jest 
w stanie zmienić losów wojny ani jej 
przebiegu. 


GARŚĆ RAD 
Kupując sprzęt zwracajmy uwagę 
na gwiazdki. Oznaczają one możli- 
wość zimowego kamuflażu oraz po- 
siadanie dodatkowego wyposaże- 
nia specjalistycznego. Bez niego 
możemy usłyszeć od dowódcy czoł- 


od skom- 
any interfejs i nie- 
racowanie szczegółów czyniły 
ej nieociosany prototyp. Close 
t2 byłtym, na co czekali wiel. 
le Il wojny światowej chcący po 
słu powalczyć na poziomie dru- 
Dzięki Bogu, w Close Combat 
ło się utrzymać wysoki poziom 
ednika w serii. Wspaniały 
k (tylko czołgów brak), niezła 
a, a przede wszystkim rewela- 
system walki wręcz zmuszają 
czucia się w realia pola walki. 
ceną stroną systemu CC jest przy 
, że aby wygrać nie trzeba wyr- 
przeciwnika. Wystarczy go wy- 
zyć na tyle, że straciwszy mora- 
knie zostawiając nas zdziwio- 


ppanc mszcząc kolegę. 


gu meldunek: „Nasz tank za- 
(wszelkie rewelacyjne 
okrzyki i meldunki — moja rodzi- 
na była przerażona ich realno- 
ścią — są nagrane przez autentycz- 
nych Rosjan i Niemców). | po pto- 
kach. Rozpoczynając bitwę można 
ustalić rozkazy dla poszczególnych 
drużyn i sekcji. Najwygodniejszy 
dla piechoty i armat przeciwpancer- 
nych jest rozkaz AMBUSH [ukrycie 
z otwarciem ognia, gdy wróg podej- 
dzie na pewny strzał), a dla czoł- 
gów rozkaz DEFEND (obrona — bo 
czołgi i tak widać z daleka). Gdy 
gra się rozpocznie, przesuwamy się 
do poszczególnych punktów strate- 
gicznych, których zajęcie jest warun- 


miorzł” 


kiem zwycięstwa (lub wybicie wro- 
ga — gracz sam ustala warunki). Jed- 
nocześnie, posiadając moździerze, 
otwieramy ogień do wszystkiego, co 
się porusza i jest piechotą. Teraz wy- 
starczy do zwycięstwa trochę odwa- 
gi, szczęścia i współpracy poszcze- 
gólnych rodzajów broni. 
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Pantery w boju. To one zniszczyły armaty 


i Obrońcy Kremla. To oczywiście dewiza, Uważni zauważą, że ykazony sprzęt nie pochodzi 


z roku 1941, ale z 1944. No cóż, Niemcy ponownie u bram Moskwy? Pośnić można. 


To niezwykłe, ale autorom serii udało się zachować miodność 
rozgrywki, mimo że plansza uległa powiększeniu, a podział na 
piechotę i wsparcie został zniesiony. Dźwięk, obraz, taktyka, 
elementy RPG. Wszystko do siebie pasuje i współgra. 


PRZYKŁADY Z WALKI 
CC3 jest nie tylko realistyczny, ale 
i emocjonujący. Wyobraźcie sobie 
sekcję zwiadowców [trzech czerwo- 
noarmistów z pepeszami) skradają- 
cych się do ruin jakiegoś domu 
w Berlinie. Nagle jeden z nich pada 
w kałuży krwi, a inny drze się „Snaj- 
pior” czy jakoś tak. Chłopaki przy- 
padają do ziemi, ale kolejny suchy 
strzał kończy żywot drugiego raz- 
wiedczika. Trzeci trzask kończy 
sprawę. A gracz to wszystko ogląda 
z bliska, słucha i zagryza paznok- 
cie. W CC3 można dowodzić dru- 
żyną (a ito w granicach jej odległo- 
ści od dowódcy i chęci wykonywa- 
nia rozkazów), ale poszczególni 
żołnierze zachowują się stosownie 


do swojego wyszkolenia i morale. 
Druga niesamowita sytuacja przy- 
trafiła mi się całkiem niedawno. Mo- 
je trzy czołgi PzillH nacierały przez 
jakiś lasek na północy. Po drodze zli- 
kwidowały cudem (szarża) niedo- 
świadczony czołg T34. W centrum, 
w okopach przy punkcie zwycię- 
stwa pozostała moja drużyna pie- 
choty i ckm. Nagle wzdłuż skraju la- 
sku, w kierunku okopów zaczął 
przesuwać się majestatycznie ciężki 
czołg KW-1. Czołgi niemieckie za- 
częły zawracać, ale KW-1 sunął po 
czystym terenie, a Niemcy w lesie. 
KW-1 doszedł do okopów. Ckm 
otrzymał rozkaz otwarcia ognia, ale 
ten okazał się na tyle nieskuteczny, 
że ruscy tankiści nawet się nie obej- 


elta 
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W grze występują trzy typy przybliżenia. Na tym, najdalszym, można w fazie 
przygotowania bitwy ocenić sytuację, przestawić jednostki i wydać rozkazy. 


rzeli i pojechali dalej. Nadszedł 
czas na drużynę piechoty. To była 
ostatnia szansa. Rozkaz do natarcia 
przyjęli z niechęcią, ale jeden 
z nich, wyposażony w wiązkę gra- 
natów, zaczął biec w kierunku kolo- 
sa. Ten, smagnięty ogniem karabi- 
nów piechoty, zatrzymał się i zaczął 
obracać wieżę. Piechur biegł, wieża 
obracała się. Kto będzie pierwszy? 
Usłyszałem stęknięcie piechocińca. 
Rzucił wiązkę. Buch, kupa dymu, 
czołg płonie, nikt się nie uratował. 
Pozycja ocalona. Ulga! 


KŁ ŁUDKIĘKICUMUAK I 


Team Name: Heavy 


Leader: 5 
= Independence: ( 


Healthy: / Hart: 1) Dead: 1) fe | WRO 


uszek we óbe uć 


151667) Teda 


BLASKI I CIENIE 


Powyższa relacja nie oddaje całe- 
go smaku tej gry. Sterowanie jest 
wygodne, a całość rozwiązano 
w ten sposób (liczba pododdzia- 
łów, system menu), że mimo zasto- 
sowania trybu czasu rzeczywiste- 
go, gracz może zdążyć z rozkaza- 
mi. Dzięki temu gra nie zamienia się 
w zręcznościówkę udającą strate- 
gię. Gra ma jednak nie tylko blaski 
w postaci choćby możliwości śle- 
dzenia rozwoju poszczególnych 
żołnierzy w trakcie kampanii (dosta- 
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Requisition Points Remaining 


fomócj  Tiofi 


H Menu wyboru jednostek do twojej kompanii. Możesz wybrać opcję odpoczynku dla 


zmęczonych, uzupełnić straty, zwolnić nieefektywnych, by zrobić się dla nowych. 


a gr” Stalin II” broni siedziby Józefa Stalina, Ojca Narodu. Z góry 


powiedzmy, że syn obronił Ojca. 


Fight a series of 
historical Operations 


1942-1943 
1944-1945 


1941 


Grand Campaign 
Campaign 


The Second Battle ef Kharkov 
Raltenkrieg 
Mansteim vs. Zhokov 


Citadel 


Scenaria Map 
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ją medale i ordery, rosną ich współ- 
czynniki, możemy obejrzeć dokład- 
nie czego dokonali i co zniszczyli), 
ale i cienie. Obok liniowości kam- 
panii i operacji, co obniża ambicje 
osiągnięcia zwycięstwa oraz powo- 
duje znudzenie znanymi operacja- 
mi po kilku rozgrywkach, jest także 
kilka błędów w sferze sprzętu na 
polu walki. Po pierwsze brak jest 
dźwięku jeżdżących czołgów. Za- 
bawnie wygląda pole bitwy, po któ- 
rym porusza się ławą 6 czołgów, 
a z głośników słychać tylko szcze- 
kanie psów i świergot ptaków. Pół 
biedy z naszym sprzętem, ale od- 
głos czołgów wroga pomógłby 
nam (tak jak to było w rzeczywisto- 
ści) ustalić istnienie czołgów wroga 
i kierunek skąd nadchodzą. A tak, 
pojawiają się jak z mgły. Kolejnym 
brakiem jest niemożność przejmo- 
wania opuszczonego sprzętu na 
polu bitwy. Owszem, między kolej- 
nymi dniami uzyskujemy dostęp do 
zdobytego sprzętu wroga, ale nie 
tuż po jego zdobyciu w ogniu wal- 
ki. Trochę to przeszkadza. Do tych 
poważnych braków dochodzą 
mniejsze, jak choćby dyskusyjne 
wartości pancerza poszczególnyc 

typów sprzętu pancernego (JSII 
płonie zbyt łatwo), a także nie- 
uwzględnienie przy kilku typach 


Mury Kremla. yy koci W trakcie bitwy mogą się dostać 
do jego wnętrza przez dwa wyłomy w murach lub jedną bramę. 


Scenario Map 3 


"ei Diótóy) [26367) TEM) 
Menu wyboru kampanii. Można się dowiedzieć ile operacji składa się na kampanię, jaki jest 
stopień trudności, która strona ma przewagę i jakie mapy składają się na pierwszą operację. 
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Scenario Map 4 


czołgów radzieckich faktu posiada- 
nia kaemu z tyłu wieży. Widać jed- 
nak, że mimo drobnych błędów gra 
naprawdę jest świetna. Pozwala 
wyżyć się taktycznie (można zapla- 
nować i przeprowadzić ciekawe 
akcje), skoordynować współdziała- 
nie oraz obejrzeć to wszystko w nie- 
złej grafice (teren mógłby być tro- 
chę ostrzejszy) i przy akompania- 
mencie niebywale realistycznych 
odgłosów. 


Dariusz „Berger” Góralski I] 
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Wiedźmie z Bagien na pewno przydałby 
się dobry krem przeciwzmarszakowy. 
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łodzieniec o muskular- 
nej sylwetce przemie- 
rza trójwymiarowe kra- 


iny i toczy krwawe starcia z co- 
raz to bardziej oryginalnymi 
przeciwnikami. Co to takiego? 
Otóż możliwości jest kilka. Po 
pierwsze może być to najnowsza 
wersja Rambo. Po drugie może 
być to kolejna część TOMB 
RAIDER, tylko że Lara wskutek 
forsownych ćwiczeń fizycznych 
osiągnęła taką muskulaturę. Za- 
raz, być może jest to... ósma 
część najsłynniejszej serii przy- 
godówek KING'S QUEST. Hej! 
Ja tylko żartowałam.... To nie mo- 
że być MASK OF ETERNITY! 


Nawet najlepszy topór i najbardziej wytrzymała zbroja nie uratują bohatera przed 
ogniem i luwą, które mogą roztopić wszystko w ciągu kilkunastu sekund. 


WSTRZĄS ATOMOWY 
Takie było moje pierwsze wrażenie 
po zobaczeniu Maski Wieczności. 
Zawarłam z nią przelotną znajo- 
mość na ostatnich targach ECTS 
w Londynie. Przeżyłam rozczaro- 
wanie. Miałam nadzieję, że nie bę- 
dzie się aż tak różniła od poprzed- 
nich siedmiu części serii. To był jed- 
nak tylko rzut okiem i dopiero nie- 
dawno mogłam dokładnie zająć 
się ósmą częścią KQ. Muszę przy- 
znać, że kosztowało mnie to dużo 


i bynajmniej nie chodzi tutaj o kwe- 
stię materialną. Przez dwa pierw- 
sze etapy zadawałam sobie ciągle 
pytanie, dlaczego? Z jakiego po- 
wodu ktoś tak bestialsko potrakto- 
wał moją ukochaną serię. Gdzie są 
winni? Przeprowadzono bowiem 
rewolucyjne zmiany, które moją na- 
dzieję na dobrą robotę w STARYM 
stylu zmieniły w kupkę gruzu. 
Przede wszystkim cała historia, roz- 
poczynająca się wprawdzie (tak 
jak i poprzednie części) w króle- 


stwie Daventry, została opowie- 
dziana z zupełnie innej perspekty- 
wy niż poprzednio. Przynajmniej 
tak się wydaje na samym początku. 


BOHATER Z ODZYSKU 
Do tej pory głównymi bohaterami 
serii byli członkowie rodu króla Gra- 
hama (wcześniejszego Sir Graha- 
ma). Nawet w części trzeciej, w któ- 
rej głównym bohaterem był młody 
niewolnik, okazało się, że jest on na- 
prawdę Alexandrem, synem króla. 
Tym razem jednak wcielisz się 


Ez -5] 


Przy odrobinie nieuwagi Connora lodowe 
krajobrazy mogą być zabójczo piękne. 


W ciągu całej przygody widoczny jest rozwój bohatera: od wioskowego osiłka 
do eleganckiego rycerza. Prawda, że ładnie wygląda w tej zbroi? 


Czasami można się zdziwić , jak wiele przy, 


datnych rzeczy noszą ze sobą szkielety. Grzybki, 
magiczne napoje oraz kupki pieniążków ukryte są zapewne w kościach. 


Tym razem głównym boha- 
terem gry zostaje Gonnor, 

zwykły chłopak z ludu, 

a król Graham z kamienną 
twarzą oczekuje na efekty 
jego zmagań z siłami Zła. 


w Connora, zwykłego chłopaka 
z królestwa Daventry, który nie ma 
nie wspólnego z rodem królewskim. 
Żyje sobie spokojnie, spędzając 
czas na pracy i na spotkaniach z na- 
dobną Sarah. No a potem szast, 
prast. Gdzieś tam w niebiosach wy- 
jątkowo niesympatyczny Strażnik 
dobrał się do Maski Wieczności, 
chroniącego Świat symbolu prawdy 
i innych dobrych wartości. Skutek 
był opłakany, bo Maska rozpadła 
się na części, wylądowała w kilku 
krainach, a wszystko pogrążyło się 
w chaosie. Ktoś powinien ją poskła- 
dać i przywrócić pokój. Tak się zło- 
żyło, że jeden kawałek Maski wylą- 
dował pod nogami Connora. Moż- 
na oczywiście przypuszczać, że by- 
ła to wina wiatru oraz sprzyjających 
prądów powietrznych. Wygląda 


ai 


Potwory nigdy uie potrafią zrozumieć, że każdemu 
należy się odrobina relaksu. 


Nawet w Wymiarze Śmierci najmodniejsze 
są skąpe kobiece stroje. 


jednak na to, że Maska doskonale 
wiedziała, co robi. To ona wybrała 
Connora, a nie on ją. Czy to nie 
dziwne? Zamiast króla, szambelana 
czy choćby głównego koniuszego, 
wybrała chłopaka, który nie wyróż- 
niał się niczym specjalnym. Ryzyko 
było całkiem duże, bo wyglądało na 
to, że mogła się pomylić tylko raz. 
Oczywiście Connor na pewno wo- 
lałby dalej żyć w swojej wiosce 
i spotykać się z Sarah, ale problem 
polegał na tym, że dziewczyna, jak 
i większość ludzkich mieszkańców 
krainy, została zamieniona w ka- 
mień. Tak więc mieszkańcy Daven- 
try skamienieli, a istoty zamieszkują- 
ce inne krainy nadawały się do 
wszystkiego, łącznie z narzekaniem 
i wykorzystywaniem sytuacji, ale nie 
do ratowania Świata. Wyraźnie wi- 
dać związek z myślą przewodnią 
poprzednich części cyklu. Connor, 
przemierzając siedem niebezpiecz- 
nych krain, odkrywa nie tylko praw- 
dę o Masce i jej losie. Najważniej- 
sze jest to, że odkrywa prawdę o so- 
bie. Ludzie mogą odkryć w sobie 
uczucia, męstwo i inne dobre cechy 
w momencie ciężkich prób, którym 
poddaje ich życie. | bez znaczenia 
jest fakt, że w jednym przypadku do- 
tyczy to króla, a w innym skromne- 
go wieśniaka. Ta cała historia ma 
swoje przesłanie i jest głębsza niż 
opowieść o kolejnym bohaterze, 


... raz w bagnie, a raz na suchym lądzie. 


który ratuje świat od zagłady. War- 
to otym pamiętać przy okazji wyma- 
chiwania mieczem i likwidowania 
przeciwników. 


DRŻENIE SERCA 
Fakt, że zawsze uważałam KQ za se- 
rię gier, w których liczyły się głębsze 
wartości spowodował, że nieufnie po- 
deszłam do tego, czym stała się MoE. 
Jest to bowiem action adventure, a nie 
klasyczna przygodówka. Ogólnie 
można to określić tak: biegamy w trój- 
wymiarowym świecie, zabijamy, roz- 
wiązujemy zagadki, dalej biegamy, 
zabijamy itp. Nie jestem zapaloną mi- 
łośniczką takich gier a zabawa 
w TOMB RAIDER nie daje mi zbyt du- 
żej satysfakcji. Ale trzeba pamiętać, że 
ostatnio gatunek przygodówek prze- 


BERNIE RFN AR "nP nFA 


Oto krótki kurs obchodzenia się z tak łagodnymi istotami jak Lodowe Yeti. Są 
to zwierzątka stadne i ich zamiłowanie do chodzenia w grupkach może za- 
kończyć się dla ciebie tragicznie. Najlepiej trzymać je na odpowiednią odle- 
głość i zachęcać gradem strzał do odwrotu. Nie radzę głaskać. 


Kiedy grałam w przygodów- 
ki 20, zawsze chciałam móc 
wszystko dokładnie zbadać 
i zajrzeć za każdy róg” Ro- 
herta Williams, główna 
twórczyni koncepcji serii 
KING'S QUEST 


Klugdom of Davyantry ) 


ZEREM 


Magiczna mapa, którą ofiaruje ci na początku gry miły czarodziej, jest najbardziej przydat- 


nym elementem twojego wyposażenia. 


żywa kryzys. Być może jest tak dlate- 
go, że zatrzymał się w swoim rozwo- 
ju, kiedy powstały zupełnie inne sche- 
maty i inne standardy. Dlaczego nie 
wykorzystać możliwości, jakie daje 
grafika 3D2 Można wtedy lepiej po- 
znać wszystkie lokalizacje, zajrzeć do 
każdego domu, głębiej wejść w świat 
gry i zrozumieć opowiadaną historię. 
Nawet moje nieczułe serce ujęły takie 
elementy Moe, jak piękne trójwymia- 
rowe krajobrazy. Spodobało mi się 
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również to, że można oglądać akcję 
z perspektywy trzeciej lub pierwszej 
osoby. Zabijanie potworów też może 
być całkiem zabawne. Jednak najbar- 
dziej obawiałam się tego, żeby 
wszystkie te cudowne, nowe elementy 
nie przesłoniły głównego przesłania 
gry. Najgorsze, co mogło się stać, to 
przekształcenie ósmej części KQ 
w wycinanie kolejnych przeciwników. 
Obawiałam się, że jej twórcy pójdą na 
łatwiznę i skoro już weszli do wielkiej, 
trójwymiarowej rzeki pełnej krwi, 
w której kąpią się teraz wszyscy, to po- 
płyną nie pod prąd, tylko z prądem. 
Tak się jednak nie stało. Wszystko zo- 
stało dokładnie przemyślane. Fabuła 
poprowadzi cię przez siedem bardzo 
różnorodnych krain. Będziesz mógł 
zwiedzić zarówno wymarłe okolice 
domu Connora, ale także ponury Wy- 
miar Śmierci, Bagna czy Krainę Lo- 
dów. W każdym z tych miejsc znajdu- 
ją się inne potwory, z którymi trzeba 
walczyć. Ich liczba jest faktycznie im- 
ponująca, a co najważniejsze, zosta- 
ły one doskonale wplecione w scena- 
riusz. Zabija się nie dla czystej przy- 
jemności zabijania, ale dlatego, że 
walczy się o życie. Nie będziesz wcie- 
lał się w rolę myśliwego, ale raczej 
zwierzyny. Dokładnie pokazano, co 


Czosami szybki bieg może uratować Connora przed wolniejszymi przeciwnikami. Zwłasz- 
cza, że mają oni w zwyczaju wygłaszać przed walką obraźliwe teksty. 


» 


Spotkanie Goliata z Dawidem. Bez Ogni: 
stego Miecza ani rusz. 


dzieje się, kiedy Zło zaczyna domino- 
wać nad Dobrem. Nie wszystkie ztych 
istot były bowiem od początku takie, 
jakie stały się teraz. Na Bagnach moż- 
na znaleźć przecież chaty, w których 
mieszkali ludzie (teraz kamienne posą- 
gi). Żyli i mieszkali w harmonii z natu- 
rą. Connora atakują nie tylko istoty wy- 
produkowane przez Złego. W dużej 
mierze są to normalni mieszkańcy kra- 
in, którzy zmienili siętak pod wpływem 
ogólnego chaosu. I to jest najbardziej 
przerażające. 


KING'S HORROR 
Skąd takie poważne przemyślenia? 
Być może dlatego, że Moe jest bardzo 
poważna. Taki efekt osiągnięto nie tyl- 


Ratowanie dziewic i małych dziewczynek należy do żelaznego repertuaru obowiązków 
bohatera. Poza tym może się to nieźle opłacić finansowo. 


Wchodzenie w zasięg wzroku Bazyliszka nie jest najlepszym rozwiązaniem. Naprawdę 
warto zadać sobie trochę trudu i zajść go od tyłu. 


z iqzywania zaga- 


Jeżeli Roberta Williams zadecy- 
, że przygodówki mają się 


, to nie na to nie poradzicie. 
awet tak leciwy staruszek jak 


ING'S QUEST postanowił 


ić w rękę broń i w ochoczych 
okach ruszyć na przeszukiwa- 

dziemi, to sprawa została 

zona. Ja osobiście rozu- 
potrzeby zmian, ale obawiam 
eby wkrótce z przygodówek 
jentami gry akcji nie pozostała 
kcja. Dopóki jednak zagadki 


olega tylko na zabijaniu po- 
v, to jestem otwarta na wszel- 
wości. 


ko tematyką, ale również przejmującą 
muzyką, operowaniem kolorami krajo- 
brazów i sposobem wyrażania się bo- 
haterów. Trochę może czasami przeso- 
dzono i niektóre kwestie brzmią pom- 
patycznie (postacie używają języka 
podobnego do  staroangielskiego|. 
Również wyludnienie wszystkich krain 
potęguje atmosferę horroru. Oczywi- 
ście zdarzają się także elementy zo- 
bawne. Można do nich zaliczyć posta- 
cie gnomów sprzedawców (co to za 
dziwny akcent?), postać Władcy Ba- 
gien (ślimak, ślimak...) oraz zmagania 
Connora ze strażnikami, pilnującymi 
poszczególnych części Maski. Atmos- 
fera zagęszcza się jednak z poziomu 
na poziom. Osoby o słabszych ner- 
wach nie powinny w ogóle spoglądać 
w kierunku ekranu z MoE. 


BIEG Z PRZESZKODAMI 


A co można powiedzieć o obowiąz- 
kowym elemencie każdej przygo- 
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dówki, czyli o zagadkachę W MoE 
nie należą one do najłatwiejszych, 
chociaż uważny gracz na pewno 
sobie z nimi poradzi. Jak w każ- 
dej grze z tego gatunku koniecz- 
ne jest bowiem słuchanie, obser- 
wowanie i wyciąganie wniosków. 
Urozmaiceniem jest fakt, że trzeba 
się nieźle nabiegać, żeby wykonać 
wszystkie zadania. Jest to całkiem 
zrozumiałe, bo w ten sposób można 
zmusić nawet najbardziej leniwych 
graczy do obejrzenia całego pozio- 
mu. A bez zwiedzenia wszystkich 
zakamarków traci się dużo z mister- 
nie budowanego poczucia zagro- 
żenia. Oczywiście nasuwa się pyta- 
nie, czy takie bieganie po całej plan- 
szy nie męczy. Czasami denerwuje, 
ale pomyślano nawet o tych oso- 
bach, które, tak jak ja, mają tzw. syn- 
drom Tytusa na rondzie (jeździł 
w kółko). Na każdym poziomie na 
magicznej mapie zaznaczane są 
wszystkie przedreptane przez bo- 
hatera trasy, budowle, drzwi i inne 
atrakcje. W ten sposób nawet słaba 
orientacja przestrzenna, która nie- 
zmiernie utrudnia zabawę w gry te- 
go typu, nie jest przeszkodą. Biorąc 
pod uwagę fakt, że kolejne poziomy 
ładują się bardzo długo, irytująca 
wydaje się konieczność powrotu po 
niektóre rzeczy do poprzednich eta- 
pów. Do zagadek dodano również 
szczątkowe elementy RPG. W cza- 
sie gry wzrasta doświadczenie bo- 
hatera i jego podstawowe cechy, ta- 
kie jak np. siła. Na wrogu można za- 
wsze coś złupić, szczególnie przy- 
datna jest broń strzelająca, która 
zresztą ma tę cechę, że sama sobie 
produkuje strzały i dlatego nigdy ich 
nie zabraknie (nieładnie, nieładnie). 
Jeżeli ktoś brzydzi się samą myślą 
o walce, może zmniejszyć poziom 
umiejętności potworów i zająć się 
bardziej intelektualną częścią gry. 


CEL UŚWIĘCA ŚRODKI 
Nie mogę powiedzieć, że łatwo mi 
przyszło pogodzenie się z wyglądem 
oraz charakterem ósmej części KQ. 


Szkielety stosują bardzo prostą taktykę. 
Kupą mości panowie, kupą! 


Takie jest jednak życie. Gatunki zmie- 
niają się wraz z technologią, która 
idzie bardzo do przodu. Ujął mnie 
profesjonalizm we wprowadzeniu sta- 
rego gatunku w nowy świat. Oczywi- 
ście wszystko odbywa się pewnym 
kosztem. Gra wygląda bardzo pięk- 
nie, ale na sprzęcie z akceleratorem 
oraz dużą ilością wolnego miejsca na 
dysku. Inaczej mamy piksel na pikse- 
lu. Nawet dużo wolnego miejsca nie 
ratuje przed długaśnym wgrywaniem 
się poszczególnych poziomów. Zda- 
rzają się sytuacje, kiedy bohaterowi 
noga wpada do połowy w ścianę al- 
bo głowa w tajemniczy sposób znaj- 
dzie się po niewłaściwej stronie sufitu. 
W pierwszej wersji gry znalazł się też 
błąd, który uniemożliwiał jej ukończe- 
nie. Teraz zostało to podobno napra- 
wione, a patch można ściągnąć tak- 
że z Internetu (tylko że, kochani pano- 
wie z Innych Krain, nie każdy tutaj ma 
taki dostęp do Sieci, jak uwas). Rober- 
ta Williams pokazała, że warto ryzy- 
kować i ciągle coś zmieniać. Trzeba 
pamiętać o jednym. Najważniejsze, 
że MASK OF ETERNITY porusza w lu- 
dziach coś głębszego niż tylko pier- 
wotną chęć przetrwania za każdą ce- 
nę. A swoją drogą, ciekawe jak bę- 
dzie wyglądała następna część serię 


Aleksandra „Krupik” Cwalina M 


Dane techniczne 


Pentium 166 MHZ, 
minimalne: 32MB RAM 


Wymagania _ Pentiim233M, 
zalecane: _ 64MB RAM, akcelerator 3D 


Producent: Sierra 
Dystrybutor: 


Wymagania 


Ontimus 
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h Wysiłek związany z przywołaniem bóstw 
wyjątkowo się opłaca. 


Wzorowa postawa strzelecka. Najważ- 
i niejsze, żeby mieć oczy dookoła głowy. 
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DRAGON FIRE 


Quest for 


Chcieliście, to macie! Tak mogliby powiedzieć twórcy piątej części 
słynnego QUEST FOR GLORY. Miały być cztery części serii, ale nie- 
nasyceni gracze żądali jeszcze więcej. I nie powinni czuć się zawie- 
dzeni. DRAGON FIRE nie wprowadza do serii żadnych rewolucyjnych 
zmian. Dzięki temu, kiedy już otrząśniesz się po szoku wywołanym 
przez KING'S QUEST 8, możesz poczuć się jak u siebie w domu. 


łaściwie tę recenzję nale- 
żałoby napisać w dwóch 
wersjach. Jedną dla miło- 


śników QUEST FOR GLORY i drugą 
dla osób, które nigdy się nie zetknęły 
z tą serią. Pierwsza wersja byłaby bar- 
dzo krótka. Otóż QFG: DRAGON 
FIRE nie jest żadną rewolucją czy zmia- 


ną drogi, którą kroczy ta seria od po- 
czątku. Oczywiście grafika jest lepsza, 
ale nie przeżyjemy w tym przypadku 
takiego wstrząsu, jak podczas gry 
w najnowszego KING'S QUEST. To 
jest dalej ten sam kawałek bardzo do- 
brej roboty, który sprawi, że niejednej 
osobie zakręci się łezka w oku. Będzie 
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pay 


można spotkać starych, dobrych zna- 
jomych i zobaczyć, jak potoczyły się 
ich losy. A wersja druga? Tutaj będzie 
trudniej, bo należy zacząć od począł 
ku, czyli od przyczyn popularności se- 
rii QFG. 


TWÓJ PIERWSZY RAZ 
Jakie są najważniejsze cechy charakte- 
ru, które powinien posiadać bohater? 
Odwaga? Mądrość? Dobre pocho- 
dzenie2 Niekoniecznie. Okazuje się, 
że bardzo ważna jest umiejętność wpy- 
chania palców pomiędzy zawiasy 
oraz wciskania nosa w nie swoje spra- 
wy. Można ukończyć korespondencyj- 
ny kurs w szkole dla poszukiwaczy 
przygód i żyć z przeświadczeniem, że 
gdzieś zawsze znajduje się ktoś potrze- 
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bujący pomocy, a za jej udzielenie bę- 
dzie odpowiednio wdzięczny. Sława 
sama przyjdzie! Oczywiście jeżeli je- 
słeś głównym bohaterem słynnej serii 
QUEST FOR GLORY. Tytuł pierwszej 
części, czyli SO YOU WANT TO BE 
A HERO, rzesza graczy potraktowała 
jak wezwanie w stylu: „Ojczyzna cze- 
ka na ciebie, zaciągnij się do wojska”. 
Przeżywanie przygód w czterech czę- 
ściach serii i wyzwalanie kolejnych kra- 
in spod władzy szaleńców, dysponują: 
cych magiczną mocą, fascynowało 
niejednego gracza. Na początkutwór- 
cy założyli, że powstaną tylko cztery 
części serii, nawiązujące do czterech 
żywiołów i do czterech stron świata. 
| tak się też stało. Po zrobieniu części 
czwartej programiści zamierzali od- 
dać się zasłużonemu odcinaniu kupo- 
nów od sukcesu. Wiadomo jednak nie 
od dziś, że graczom nigdy nie można 
dogodzić. Twórcy serii spotkali się 
z wielkim odzewem rozżalonych ludzi, 
którzy żądali powstania kolejnej części 
GFG. | cóż można było zrobić? Bied- 
ni programiści zakasali rękawy i zabra- 


li się do roboty. 


W POSZUKIWANIU SŁAWY 
GFG:DF jest specyficznym połącze- 
niem elementów RPG i przygodówki. 
Trzeba jednak pamiętać, że z tym 
pierwszym gatunkiem nie ma aż tak 
wiele wspólnego. Można wybrać ro- 
dzaj postaci, którą chce się grać. Na 


Na wycieczki krajoznawcze po Marete najlepiej wybierać 
się w dzień, kiedy pięknie świeci słoneczko I za pagórka- 
mi nie czają się żądni wrażeń tubylcy znudzeni sielsko- 


ścią krajobrazu. 


składzie znajduje się Czarodziej, Zło- 
dziej, Wojownik oraz Paladyn. Każdy 
z tych bohaterów ma różne współ- 
czynniki określające ich zdolności. Ro- 
sną one w miarę ćwiczeń i można je 
bardzo łatwo podwyższyć (co 
w „prawdziwym” RPG jest bardziej 
skomplikowane). Każdym z bohate- 
rów gra się trochę inaczej iw inny spo- 
sób rozwiązuje niektóre problemy. 
Właściwie grę można przejść na trzy, 
różniące się od siebie w pewnym stop- 
niu, sposoby. Oprócz walki z przeciw- 


Wbrew pozorom ostatnie starcie ze $m 


nie należy do najtrudniejszych zadań w grze. 


nikami rozwiązuje się problemy typo- 
we dla przygodówek. Jeżeli nie lubisz 
żadnych wstawek typu RPG, a wyma- 
chiwanie mieczem sprawia ci wielką 
trudność, to zawsze możesz zmniej- 
szyć prawie do zera poziom tego ele- 
mentu rozgrywki i rozkoszować się 
rozwiązywaniem zagadek. A warto, 
bo są one ciekawe i w większości sto- 
ją na wysokim poziomie. Oprócz ty- 
powych problemów w stylu „zanieś, 
dopasuj i zrób coś z niczego” poja- 


wia się także pomysłowe rozbrajanie 


| ow SZĄ 


Od jego wyniku zależy jednak przyszłość całej wyspy i jej wszystkich mieszkańców. 


Zwolennik tężyzny 
oraz wykorzysty- 
wania argumentów 
siłowych. Przed 
poważniejszymi 
zadaniami powi- 
nien poćwiczyć 
obronę i atak. Je- 
go wybranka to 
wojownicza Elsa. 


Najważniejsze są 
dla niego Inteligen- 
cja oraz Magia. 

W starciach za- 
wsze może starać 
się ułagodzić prze- 
ciwnika odpowied- 
nimi czarami. Jego 
ukochana to mądra 
Katrina. 


UATEŚ 
PA MARETE W CAŁEJ OKAZAŁOŚCI 


Gniazdo Pegaza 


W piątej części QFG można grać jedną z czterech rodzajów postaci. Zwolennicy pokojowych 
rozwiązań powinni wybrać Maga, miłośnicy walki Wojownika lub Paladyna, a sympatycy po- 
krętnych wyjść i wejść Złodzieja. W zależności ot wyboru ważne są odpowiednie umiejętności. 


Mistrz w skrada- 
niu się, rozbraja- 
niu pułapek oraz 
ogłuszaniu prze- 
ciwnika. Potrzeh- 
ne wyposażenie 
może kupić w Gil- 
dii Złodziei. Jego 
wybranką powin- 
na zostać Nawar. 


we az mm 


Najbardziej uczci- 
wy z uczciwych 
żyjących w tych 
czasach. Jego ce- 
chy mogą przydać 
się zwłaszcza 

w Hadesie. Powi- 
nien związać się 
z równie prawą 
Eraną. 


SN zł 
WGildii Złodziei każdy adept sztuk „ta- 
jemnych” znajdzie coś dla siebie. 


pułapek, które wymaga wysiłku pa- 
mięciowego (a najłatwiej ołówkowe- 
go i papierowego). Zabawę można 
skończyć z różnym dorobkiem, bo 
oprócz głównego wątku umieszczo- 
no w grze także elementy. dodatko- 
we, których rozwiązanie nie jest obo- 
wiązkowe. Można np. poślubić jedną 
z kobiet (pamiętaj, że podstawą są 
czekoladki w gustownym opakowa- 
niu, kwiaty oraz biżuteria, najlepiej 
kosztowna). Nie będzie to takie trud- 
ne, jeżeli będziesz pamiętał, żeby po- 
wstrzymać się od wyznawania miło- 
ści łakże innym nadobnym niewia- 
stom. Nie radzę również konsumo- 
wać darów, które przysyłają wybran- 
ki twojego serca. Pamiętaj, że prze- 
zorny nie wierzy nikomu. Można też 
zostać szefem złodziei i wieść bardzo 
ciekawe życie. Oczywiście można 
również skończyć jako ex-bohater, 
a wiadomo, że jeżeli bohater obudzi 
się rano i stwierdzi, że nie ma nic do 
zrobienia, to znaczy, że jest martwy. 
Jednym słowem, możliwości jest kilka. 


sf) 4 


Wytrwały poszukiwacz przygód może zostać nagrodzony tańcem z Driadami. Oczywi- 
ście tylko wtedy, kiedy sowicie za to zapłaci. 


by nie jest jednak takie proste. 


Miłośnicy poprzednich części będą 
na pewno zadowoleni z faktu, że ist- 
nieje opcja przywrócenia do życia 
jednej z dwóch kobiet występujących 
w poprzednich częściach. O kim mo- 
wa, musicie przekonać się sami (za- 
raz, zaraz, sklepy z grami koputero- 
wymi otwierają dopiero rano!). 
W grze liczy się również upływ cza- 
su. Jedne rzeczy można zrobić rano, 
a inne wieczorem. Sklepikarze pracu- 
ją do 18, a rybak do południa. Za- 
opatrzenie nocne prowadzi jedynie 
Gildia Złodziei. Swoje podwoje w no- 
cy otwiera karczma oraz niektóre do- 


my i bank (oczywiście dla złodziei). 


Kolejne serie QFG to nie tylko coraz bardziej emocjonująca fabuła, 
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KURORT ZE SMOKIEM 


Jedną z największych zalet gry jest 
jej fabuła, która obfituje w liczne nie- 
spodzianki i zwroty akcji. Historia 
opowiedziana w piątej części QFG 
nie jest zwykłą opowieścią o kolej- 
nym nudnym bohaterze, który zno- 
wu musiał wykonać mało ekscytują- 
ce zadanie (uwolnić rozpieszczoną 
księżniczkę i zagarnąć połowę zruj- 
nowanego królestwa). Wyobraź so- 
bie Silmarię, piękne miasto położo- 
ne na malowniczej wyspie. Jest tutaj 
wszystko, co może przyciągnąć 
zmęczonych (np. rządzeniem inną 
krainą) turystów. W mieście znajdu- 
je się dobrze zaopatrzona karczma, 
w której można oddać się hazardo- 
wi oraz miły hotelik prowadzony 
przez sympatyczną Gnomkę (o uro- 
dzie tzw. krasnala trawnikowego|. 
Jest też tutaj bank, w którym można 
ulokować swoje pieniądze oraz Gil- 
die Awanturników i Złodziei |infor- 
macja ściśle tajna, której nie umiesz- 
cza się zwykle w folderach dla tury- 
stów). Swoistego kolorytu dodają 
też sklepiki, gdzie można kupić pa- 
miątki z pobytu na wyspie, czyli za- 
bytkowe amfory, malunki czy ma- 
giczną broń (do powieszenia nad 
kominkiem). Od czasu do czasu ktoś 
wspomina o smoku, który kiedyś łu- 
pił okolicę, a po wzniesieniu Sied- 
miu Filarów stracił swoje moce. Pięk- 
ne miejsce, prawda? 


Wygląda na to, że czarodziej Erasmus jest jedyną osobą, która wie, o co w tym wszystkim zamieszaniu chodzi. Dostanie się do jego siedzi: 


eria QUEST 
FOR GLORY 
kojarzy mi się 


przede wszystkim 
z długimi wieczorami 
spędzonymi przed komputerem 
i wciągającą zabawą. Kiedy ukoń- 
czyłam QFG: DRAGON FIRE na- 
gle ogarnęła mnie przeogromna 
chęć ponownego zagrania w po- 
przednie części serii. Chęć ta była 
tak wielka, że rozważałam nawet 
udanie się „po prośbie” do kolegi 
z konkurencyjnego pisma. W Inter- 
necie przeczytałam jednak, że moż- 
na kupić kolekcję wszystkich tytułów 
razem z kompaktem muzycznym. 
Ogarnęło mnie wielkie wzruszenie. 
Od razu też zaczęły mną targać 
wąłpliwości. Czy i u nas ktoś pomy- 
śli o sprowadzeniu kolekcji QUEST 
FOR GLORY? Mam nadzieję, że 
tak. Czekam z niecierpliwością. 


KŁOPOTY? 
Wszystko wyglądało tak do czasu, 
gdy zaczęło działać kilku aspirują- 
cych do tytułu Drania Roku. Zama- 
chowiec zabił króla, nadbrzeżne 
wioski zostały opanowane przez 
najemników, a wody dookoła wy- 


spy przejęli zamienieni w wodne 
istoty dawni mieszkańcy Atlantydy. 
Do tego ktoś z uporem maniaka usi- 
łował przywołać smoka do kondycji 
sprzed postawienia Filarów. Skutek 
tych wszystkich działań był łatwy do 
przewidzenia. Kurort przestał być 
atrakcyjnym miejscem dla odwie- 
dzających, a i tubylcy zaczęli rów- 
nież zastanawiać się nad zmienie- 
niem adresu zamieszkania. Kogo 
jeszcze brakowało do tego całego 
zamieszania? Oczywiście Bohate- 
ra, czyli ciebie! To zaniedbanie nad- 
robił szybko twój stary znajomy, 
czarodziej Erasmus, który teleporto- 
wał cię z krainy Mordavii (jak za- 
pewne pamiętasz, przebywałeś tam 
w czwartej części QFG) do Silmarii 
i zażądał, żebyś rozwiązał powyż- 
sze problemy. 


HUMOR NUMERU 
Mam nadzieję, że z powyższego 
opisu mogłeś już się zorientować, 
że jeżeli chcesz poważnego i hero- 
icznego podejścia do bohater- 
stwa, to nie powinieneś wybierać 
tej gry. Owszem, niekiedy jest smut- 
no i tragicznie, giną sympatyczni 
bohaterowie, ale całość potrakto- 
wana została z przymrużeniem 


oka. Stworzono wybuchową mie- 
szankę złożoną z baśniowych bo- 
haterów, zapożyczeń z mitów grec- 
kich (np. Ikar, Driady, Hades), ale 


również elementów  współczes- 
nych. Na straganie można kupić 
pizzę, na murze jednego z domów 
widnieje napis „Elvis did this”, a ho- 
telik prowadzi Gnomka z Zurichu. 
Również elemnty z mitologii zosta- 
ły odpowiednio przyprawione. 
I tak ikarowe skrzydła można zro- 
bić w pracowni szalonych naukow- 
ców, eksperymentujących nad pro- 
dukcją pizzy, a Hadesu pilnuje Cer- 
ber, który uwielbia słodycze i inne 
smakołyki. Sam bohater też nie ma 
łatwego życia. Powinien zostać 
przyjęty w mieście z otwartymi rę- 
kami i od razu mianowany nowym 
królem. Tak się jednak nie dzieje. 
Musi stanąć do zmagań o stanowi- 
sko króla razem z pięciorgiem in- 
nych kandydatów i wykonać sie- 
dem trudnych zadań. Co, żeby zo- 
stać w ogóle dopuszczonym do 
konkurencji musi uzbierać odpo- 
wiednie wpisowe (jak widać w tej 
krainie nie darzą bohaterów odpo- 
wiednim szacunkiem). Jeżeli w koń- 
cu uzbierasz potrzebne pieniądze 
(polecam zakłady w Dead Parrot 
Inn), będziesz musiał wykonać 
trudne zadania. Są one bardzo 
różnorodne i nie będziesz się nu- 
dził ani przez chwilę. A jak nawet 
się gdzieś zatniesz, to zawsze mo- 
żesz w czasie rozmyślań rozkoszo- 
wać się podkładem muzycznym, 
który naprawdę jest bardzo piękny. 


Stamina 


Jeżeli sądzisz, że naukowcy na Wyspie Naukowców zajmują się poważnymi rzeczami, 


to grubo się mylisz. 


Karczma Dead Inn Parrot to idealne miejsce, w którym można wy- 
grać dużo pieniędzy. Można też przegrać oszczędności całego życia. 


Health 


Słamina 


2% 
spotkać także pozostałości po dinozawrach. 


CZĘŚĆ SZÓSTA 
Mam nadzieję, że już wystarczają- 
co zachęciłam do gry w najnowszą 
odsłonę serii QFG. Tak więc teraz 
można wspomnieć o wadach tej 
gry. Nie ma ich wiele, chociaż cza- 
sami mogą utrudnić życie. Najbar- 
dziej doskwierało mi niezbyt do- 
kładne dopracowanie sterownika. 
Zdarzało się, że bohater nie chciał 
iść w stronę, którą wskazywał kursor. 
Mała bieda, jeżeli nie było wtedy 
w pobliżu przeciwników, bo ci nie 
mieli w zwyczaju czekać, aż pora- 
dzę sobie ze swoim bohaterem. 
Szkoda także, że kursor nie zmieniał 
kształtu albo nie sygnalizował w in- 
ny sposób obecności przedmiotu, 
którego można było użyć. Rozwią- 
zaniem tego problemu było po pro- 
stu staranne klikanie na wszystkich 
podejrzanych przedmiotach (radzę 
dokładnie przeszukać np. siedzibę 
szefa kursu korespondencyjnego). 
Odniosłam także wrażenie, że twór- 
ców i bohatera trochę przerosła gra- 
fika. Dosłownie. Wszystko wygląda 
bardzo ładnie, ale w niektórych lo- 
kalizacjach (np. Hades) widać 
głównie wspaniałości grafiki, a pra- 
wie nie widać bohatera, który pałę- 
ta się gdzieś w tle i zalicza ciosy. 
Oczywiście nie uniknięto również 
choroby, która nęka ostatnio więk- 
szość gier komputerowych, czyli 


i rozmyślania w pięknych okolicznościach przyrody. 


W Hadesie, Królestwie Ciemności, znajdują się nie tylko ludzkie szkielety. Można tutaj 


przepuszczenia błędów. Ale wszy- 
scy malkontenci muszą pamiętać 
o tym, że nie są to błędy uniemożli- 
wiające skończenie przygody! 
Ogólnie twórcy QFG nie zawiedli 
oczekiwań i wydali naprawdę do- 
bry produkt. A jak będę za dużo na- 
rzekać, to czym umotywuję listy 
w sprawie powstania szóstej części 
cyklu, które właśnie zaczynam wy- 
syłać do Sierry? 


Aleksandra „Krupik” Cwalina El 
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Wszędzie dobrze, ale w domu najlepiej! 


Return [o 
Krondor 


Przez przeszło cztery lata Raymond E. Feist oraz zrozpaczeni 
gracze czekali na powrót do Krondoru. Powodem przeciąga- 
jącej się podróży były przeróżne perypetie, w wyniku których 
prawa autorskie do świata Mikdemii i występujących w nim 
postaci przechodziły z rąk do rąk. 


traktuje tak wszystkich, którzy zaszli mu za skórę. 


daje się, że podczas pisania sce- 
e do pierwszej części gry 
BETRAYAL AT KRONDOR - ani 

Feist, ani wydawca programu, Sierra, 
nie spodziewali się tak pomyślnego ob- 
rotu spraw. Przypomnijmy, że BAK 
przez wielu okrzyczany został najlep- 
szym RPG wszechczasów i - co cieka- 
we - teza ta wciąż jest bardzo żywa 
wśród miłośników gier fabularnych. 
Wprawdzie grafika i dźwięk BAK już 
dawno stały się przestarzałe, ale to 
przecież możliwości rozwoju i działań 
postaci zadecydowały o tym, że 
BETRAYAL był tak bardzo lubiany. Nic 
zatem dziwnego, że Sierra bardzo 
szybko zaczęła myśleć o kontynuacji. 
Niestety, w wyniku osobistych konflik- 
tów Feista z kierownictwem firmy, pra- 
wa do wydawnia drugiej części BAK 
otrzymała firma 7Th Level, która wkrót- 
ce po rozpoczęciu prac... przestała ist- 
nieć. Zdawało się, że los gry znanej 


dziś jako RETURN TO KRONDOR jest 
już przesądzony. Koniec końców jed- 
nak gra powstała, gdyż prawa do jej 
stworzenia znowu otrzymała należąca 
do wielkiej rodziny Sierra grupa Pyro- 
technix. |tak-po czterech latach kłopo- 


tów i kłótni - wróciliśmy do punktu 
wyjścia. 
NOWA RZECZYWISTOŚĆ 


Jeśli ostatnie lata przespałeś pod ka- 
mieniem, nie przejmuj się. W mieście 
niewiele się zmieniło, jeśli nie liczyć te- 
go, że dawny rzezimieszek, Jimmi the 
Hand (dziś pan James), stał się wier- 
nym sługą księcia Aruthy. Pojawił się 
także nowy nadworny mag, pocho- 
dząca z prowincji Kesh piękna Jazhar- 
ra. Z racji dawnych zatargów Krondor- 
czyków z Keshianami jej pochodzenie 
przeraża niektórych ludzi, lecz jest to 
jedyny kłopot, z jakim musi borykać się 
mianowany przez Aruthę towarzysz Ja- 
zharry - James. Do czasu... Bardzo 
szybko okazuje się, że pod przykryw- 
ką cichego i spokojnego miasta czai się 
potworne zło. Motorem przerażają- 
cych wydarzeń okazuje się nieudany 
abordaż na statek przewożący pe- 
wien niezwykle cenny, magiczny arte- 
fakt. Przywódca piratów, potężny Bear, 
dostaje się do Krondoru i rozpoczyna 
przesłuchiwanie wszystkich osób, które 
mogą mieć jakikolwiek związek z po- 
szukiwanym przez niego przedmio- 
tem. Lokalne więzienie, w którym prze- 
trzymywany był banita Knute, zostaje 
prawie całkowicie zniszczone, zaś cia- 
ło przestępcy odnajduje się... w kawał- 
kach. Banda zakapiorów Beara wdzie- 
ra się do prowadzonej przez Lucasa, 
przyjaciela księcia, tawerny, gdzie do- 
konują totalnej rzezi. Pół miasta staje 
w płomieniach. Jako najbardziej zaufa- 
ni ludzie księcia Aruthy, James i Jazhar- 
ra dostają misję przeprowadzenia 
śledztwa i ujęcia Beara. Z czasem przy- 
łącza się do nich syn księcia, William. 
On ma jednak swoje własne powody - 
- podczas walk w tawernie, zaszlachto- 
wana została jego narzeczona. lm bar- 


Sala tronowa księcia Aruthy. Ciekawe, że o każdej porze dnia i nocy jest tam zawsze 


H pusto i cicho. 


O ASA 


Round 2: 
(Turn: James 


1 RETURN TO KRONDOR obfituje 


R Mr. 7 


w wiele scen walk. W praktyce, nie sposób ukończyć 


gry bez spuszczenia łomotu choć raz. Ale to chyba żaden problem, prawda? 


dziej drużyna zagłębia się w śledztwo, 
tym bardziej wychodzi na jaw, że Kron- 
dor jest zepsuty do szpiku kości. Straż- 
nicy przymykają oko na włóczących 
się po nocy rabusiów, wszędzie panu- 
je korupcja, zaś kolejne morderstwa 
zdażają się równie często jak drobne 
kradzieże. Kim są ludzie Beara? Jaki 
związek ma ztym wszystkim Lucas? Ja- 
kie będą następne ofiary? Obiecuję, 
że to jedynie maleńka część pytań, na 
które będziesz szukać odpowiedzi. 


SCENARIUSZ 
Początkowe uczucie, jakoby scena- 
riusz był płytki i niedopracowany, pęka 
jak bańka mydlana. Gdy tylko akcja 
RETURN TO KRONDOR rozkręci się, 
prawie na każdym kroku aż chce się 
krzyknąć z zachwytu - tak doskonale 


dzielona została na kilka rozdziałów, 
podczasktórych kierujemy różnymi po- 
staciami. O ile jednak w pierwszej czę- 
ści nowi bohaterowie mogli pojawiać 
się niespodziewane, o tyle trudno szu- 
kać w RTK podobnych rozwiązań. 
Każda nowa postać, w którą przyjdzie 
się wcielić, będzie przedtem w ten lub 
inny sposób przedstawiona. Na przy- 
kład pierwszy rozdział RTK rozgrywa- 
ny jestw składzie Jazharra, JamesiWil- 
liam. Podczas przerywnika dowiaduje 
my się, że gdy James i Jazharra wciąż 
przeszukują miasto w poszukiwaniu 
kolejnych elementów układanki, Wil- 
lim na czele zbrojnego oddziału ru- 


sza na północ, aby odnaleźć kryjów- 
kę okrutnego pirata. Jeszcze tylko do- 
kończymy to, co zaczęliśmy w Krondo- 
rze, aby w następnej odsłonie zająć się 
losami książęcego syna. ltak dalej itak 


dzi zajmujących się wydo- 


bywaniem wraków z dna morskiego. Przesłuchania będą jedynym źródłem informacji. 


] Wsierocińcu wybuchł pożar i James będzie musiał uratować mieszkańców budynku od 
pewnej śmierci. Dzieci i zapałki równa się ogień... czy jakoś tak. 


dalej, byleby coś się działo-wszak cho- 
dzi o to, aby nie narzekać na nudę, 
prawda? 


PROFIL MORDERCY 
W RETURN TO KRONDOR nie two- 
rzymy nowych postaci, lecz działamy 
na gotowych już bohaterach. Dzięki te- 
mu kierowana przez gracza istota nie 
jest anonimowa i chociaż niektórym 
graczom może się to nie podobać - te- 
go się nie zmieni. Nasi pupile mogą 
rozwijać się podczas gry, stają się wte- 
dy szybsi i sprawniejsi. Oczywiście, 
system rozwoju postaci nie został zre- 
alizowany z tak dużym rozmachem, 
jak miało to miejsce w przypadku FAl- 
LOUT, lecz i tak widać, że jest bardzo 
dobrze przemyślany. Punkty doświad- 
czenia przyznawane są nie tylko po 
wygranych walkach, lecz także, gdy 
postać sprytnie przeprowadzi jakąś 
rozmowę lub gdy rozwiąże wyjątko- 
wo trudną zagadkę. Co zaś się tyczy 
pojedynków, to jak przy każdym wzię- 
ciu się za łby, może zdarzyć się, że 
nasz bohater|ka) otrzyma krytyczny 
cios. Jaką techniką nie byłby on zada- 


ny, chodzi o to, że postać leży bez du- 
cha na ziemi i pozostanie w ten sposób 
aż do końca pojedynku. Po jego za- 
kończeniu, można opatrzyć jej rany, 
lecz nie ofrzyma ona-tak jak ci, którzy 
do końca utrzymali się nanogach-żad- 
nych punktów doświadczenia. Zapy- 
tasz, po co we wskaźnikach coraz to 
większe wartości? Już spieszę z odpo- 
wiedzią. Gdy postać uzbiera niezbęd- 
ną ilość punktów doświadczenia, 
zwiększy się poziom jej zaawansowa- 
nia. Wówczas, w zależności od uzna- 
nia, mogą zostać zwiększone wartości 
niektórych jej umiejętności. W przy- 
padku czarodzieja, warto skupić się na 
rozwoju jego technik magicznych, zaś 
u wojownika nie zaszkodziłoby podra- 
sowanie umiejętności fechtunku i obro- 
ny. Zapewniam, że bardzo szybko na- 
uczysz się umiejętnie rozdawać kolej- 
ne punkty. 


ŚWIAT, W KTÓRYM ŻYJĘ 
Akcja RETURN TO KRONDOR roz- 
grywa się w czasie rzeczywistym, jed- 
nakże podczas walk przechodzi do 
systemu tur- podobnie jak miało to miej 
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- ses 
Dzielnica biedoty. W ciągu dnia możecie 


natknąć się tu na prawdziwe rzesze 


przypadkowych przechodniów. W nocy zaś, uważajcie na bambrów. 


sce w przypadku niesamowitego 
FINALFANTASYVII, czy choćby wspo- 
minanego już FALLOUT. Choć z po- 
czątku rozwiązanie to może wydawać 
się nudne i nieciekawe, to bardzo szyb- 
ko okazuje się niezwykle pomocne. 
Dzięki temu, nawet podczas utarczek 
z wyjątkowo potężnymi przeciwnika- 
mi, pozostaje czas na przemyślenie ko- 
lejnych ruchów - czy to ataku, obrony, 
rzucenia czaru, czy może pokrzepie- 
nia się jakimś środkiem dopingującym. 
W zależności od poziomu zaawanso- 
wania, postać posiada więcej punk- 
tów akcji, a co za tym idzie, może wy- 
konać więcej ruchów podczas jednej 
tury. Po wygranej walce, warto prze- 
szukać ciała poległych. Jeśli znalezio- 


Zawsze chciałem 
to napisać — nie 
ma co, możliwość 
rzucenia czegoś 
d serca bardzo sobie 
enię. A zatem, lecimy. RE- 
j URN TO KRONDOR przypomina 
"nieco chińską potrawę — z wierzchu 
„st dość erm... obrzydliwy, lecz im 


"głębiej w niego wnikniesz, tym cie- 
; kawszy i bardziej złożony się staje. 
To, co na początku zdaje się być 
„nudnym” śledztwem bardzo szybko 


przeradza się w jedną z 
_ najciekawszych opowieści, w jakich 
przyszło mi kiedykolwiek brać 
udział. Osobiście uważam dzieło 
Sierry za najlepszy RPG roku. 
Oczywiście, pojawienie się 
BALDURS GATE zmienia wiele, lecz 
jestem pewien, że nawet teraz RTK 
traci ani trochę na atrakcyjności. 
rawo Feist! Brawo Sierra! Znowu 


iście ostro czadu!! 
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ne przedmioty nie znajdą u naszych 
bohaterów zastosowania, zawsze 
można je upłynnić w jednym z licznych 
krondorskich sklepików. Wspomniany 
na początku rozdziału „czas rzeczywi- 
sty” zbliża RTK do wydanej także 
przez Sierrę, serii QUEST FOR GLORY. 
Podobnie jak tam, w RETURN TO 
KRONDOR położono ogromny nacisk 
na upływ czasu. Jest poranek i dzień, 
wieczór przechodzi w noc. Noico zte- 
go, zapytasz. Otóż to, że do niektó- 
rych pomieszczeń możesz dostać się 
jedynie w ciągu dnia, zaś niektóre po- 
stacie - na przykład lumpów, czy jakiś 
rzezimieszków - spotkasz jedynie wie- 
czorową porą. Co ciekawe, w zależ- 
ności od pory dnia, zmienia się wizeru- 
nekKrondoru. Podczas dnia, miasto tęt- 
ni wręcz życiem - szczekają psy, gda- 
czą kury, słychać gwar rozmów, nauli- 
cach panuje zaś barwny tłok. Nocą, 
poza tym, że nasi podopieczni bar- 
dzo łatwo mogą dostać w tzw. kask 
od jakiegoś zbira, na ulicy szwenda- 
ją się przede wszystkim miejscy straż- 
nicy. W niektórych oknach palą się 
światła, zaś ulice oświetlają drżące po- 
chodnie i zimne światło księżyca. Nie 
należy zapominać, że Krondor to nie- 
samowita wręcz mieszanka kultur i ję- 
zyków. Poza tym, że praktycznie każ- 
da napotkana postać mówi na swój 
specyficzny sposób (szybciej, wolniej, 
jedni mówią niewyraźnie, podczas 
gdy inni dobitnie podkreślają każde 
słowo) oraz z innym akcentem. Na 
przykład, w mowie Jazharry bardzo 
wyraźnie słychać jej keshiańskie po- 
chodzenie, zaś pokojówka, którą 
w pewnym momencie należy przesłu- 
chać, zabawnie sepleni (wierzcie mi, 
znam się na tym). Jeszcze inaczej mó- 
wią przedstawiciele specyficznych za- 
wodów. Gdy dokerzy posługują się 
swym specyficznym slangiem, wypo- 
wiedzi największych zakapiorów świa- 


ta - Nighthawks - cechuje morderczy 
wręcz spokój. 


KAMERY I DŹWIĘK 
Grafika RETURN TO KRONDOR, 
choć z początku może wydawać się 


bardzo sterylna, zasługuje na uzna- 
nie. Doskonale pozwala wczuć się 


Jak sądzicie, 


wypatroszono człowieka! 


| 


dlaczego ten drobny pijaczek się boi? Odpowiedź jest prosta -w eli obok 


w klimat pseudo-średniowiecznego 
miasta, w którym żyją przedstawiciele 
różnych warstw społecznych. Na uli- 
cach slumsów pełno jest brudu i cho- 
rób, tak, że jak najprędzej pragnie się 
opuścić to zakazane miejsce. Z kolei 
książęce pałace przerażają ilością i si- 
łą chroniących je wojsk, zaś pijacka at- 
mosfera baru Ye Bitten Dog wprost wy- 
lewa się z komputera. Niektóre loka- 
cje, jak choćby biuro gildii Wznoszą- 
cych Statki, to prawdziwe arcydzieła - 
- nie chodzi tu jedynie o prześliczne 
j szczegółowe elementy, ale także 
o takie rzeczy jak gra świateł i cieni! 
Zresztą o kunszcie grafików z Pyro- 
technix możecie przekonać się pa- 
trząc na rozmieszczone tu i ówdzie 
screenshoty. Gra obsługuje technolo- 
gię 3Dfx, jednakże z równie dużym 
powodzeniem może działać bez 
wsparcia akceleratora graficznego 
- „dopalane” są jedynie postaci boha- 
terów, zaś tła pozostają zawsze te sa- 
me. Co ciekawe, wcale nie rzuca się 
to zbytnio w oczy -tak jak miało to miej- 
sce choćby w przypadku opery gore 
RESIDENT EVIL - gdyż wszystkie ele- 
menty całości doskonale się ze sobą 
komponują. Na plus zaliczyć należy 
także bardzo ładne efekty świetlne, to- 


* 
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p Wwolnej chwili zawsze możemy.. „półść na parą Na pa jednak sprzedawcy dyktują 


nam zabójcze ceny. 


warzyszące używanym podczas walk 
zaklęciom. Doskonałym tego przykła- 
dem jest znana i lubiana kula ognia, 
której chyba opisywać nie trzeba. 


TRYLOGIA 
W przeciwieństwie do pierwszej, 
oglądanej z perspektywy pierw- 
szej osoby, części gry, akcja 
RETURN TO KRONDOR ukazana 
została na modłę trylogii ALONE 
IN THE DARK lub serii ECSTATICA. 
W praktyce oznacza to, że kame- 
ra zmienia swe położenie w zależ- 
ności od tego, gdzie toczy się ak- 
cja gry - aby jak najlepiej pokazać 
istotne wydarzenia. Bohaterowie 
są w pełni trójwymiarowi i szczegó- 
łowo odwzorowani. Każda zmiana 
uzbrojenia czy stroju widoczna jest 
na ekranie. Pewne zastrzeżenia 
może jedynie budzić sposób poru- 
szania się osób występujących 
w grze. O ile samo chodzenie moż- 
na przeżyć, to gdy bohaterowie 
podrywają się do biegu, zdają się 
bardziej ślizgać lub jeździć na rol- 
Pd 


kach, niż porządnie odpychać od 
ziemi. Jak głosi stara ludowa mą- 
drość, dźwięków należy słuchać, 
a nie je opisywać. Dlatego też w tej 
kwestii ograniczę się do krótkiego 
komentarza: warto posłuchać. Jak 
już zostało powiedziane, w zależ- 
ności od pochodzenia, akcent mo- 
wy „aktorów” RTK różni się od sie- 
bie. Co zaś tyczy się tzw. ambient 
sounds, to jest ich wystarczająco 
dużo, aby gracz mógł poczuć się, 
jak w prawdziwym świecie. A to 
chyba najważniejsze. 


Mało kto pamięta dziś, że 
na powrót do Krondoru cze- 
kalismy przeszło cztery la- 
ta. Raymond Feist pokłócił 
się © COŚ z kierownictwem 
Sierry i przez pewien czas 
nie hyło pewne, czy gra 
w ogóle wyjdzie na świat. 


LJ portowej dzielnicy Kroadoru spotkacie wiele mada marynarzy. Jeśli was zignoru- 
ja, będziecie mieć szczęście. Tutaj nietrudno o śmierć. 


I Aby dotrzeć do tego niepozoriego koleżki, trzeba nić się przez setki uzbrojonych 
po zęby bandytów i tysiące żądnych krwi bestii. Kochamy to, czyż nie? 


FOLLOW THE LEADER 
Uwaga! Oto dobra nowina 
- RETURN TO KRONDOR jest grą 
dobrą i warto w nią zagrać, choć- 
by dlatego, żeby przekonać się, 
że magiczny świat Mikdemii nie 
stracił przez lata na atrakcyjności. 
| chociaż z początku może wyda- 
wać się, że całość zrealizowana 


została ze znacznie mniejszym, 
niż w przypadku pierwszej części, 
rozmachem, to przy bliższym po- 
znaniu gra bardzo dużo zyskuje. 
Brawo Sierra! Udało się wam! 
Znowu... 


Maciek „Mamut" Ogiński [i] 


Wejście do systemu kanalizacyjnego miasta. Za tymi drzwiami, prócz potwornego odoru 
lokalnych fekaliów, czają się liczne niebezpieczeństwa. | nie chodzi tu o tyfus. 
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Gień jest moim bratem... © 


THI< 


THE DAPK PROJECT 


nie spłynęło na nasze głowy. 


dy byłem jeszcze młody, 
(Grn się zabieraniem 
sakiewek _nierozważnym 


mieszczanom . Nie „kradzieżą” - to 
brzmi przecież tak plebejsko! Pew- 
nego bardzo gorącego dnia zoba- 
czyłem na ulicy człowieka, który do- 
słownie skupiał wokół siebie cień! 
Jak już powiedziałem, dzień był sło- 
neczny i ciepły, zaś ten facet w gru- 
bym kapturze i czarnym płaszczu 


pozostawał przez cały czas niezau- 
ważany przez ludzi - obojętnie jak 
blisko niego przechodzili. Także je- 
tz "AR ł go sposób chodzenia zwrócił moją 
Bi | : uwagę (zaciekawił mnie, bo miałem 
chętkę na jego złociaki) - był taki, jak 


u kota. Cichy, spokojny, ale jedno- 
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THIEF: THE DARK PROJECT powstawał wiele lat. Pierwsze wieści o rozpoczęciu prac nad grą poja- 
wiły się bowiem krótko po premierze słynnego QUAKE. Twórcy gry - Looking Glass Studios - zazdro- 
śnie strzegli sekretu swojej produkcji, nie puszczając przez te kilka lat przysłowiowej pary z gęby. 
Teraz, gdy „złodziej” znałazł się wreszcie wśród nas, mogę powiedzieć jedynie, że warto było cze- 


cześnie sprężysty, zawsze gotów do 
skoku. Naturalnie, ruszyłem za nim, 
szukając sposobnej okazji, aby od- 
ciążyć go od jego sakwy, jednakże, 
gdy tylko zabrałem się do roboty, 
poczułem, że nieznajomy w kaptu- 
rze łapie mnie za rękę. „Musisz wie- 
dzieć, kogo atakować, a kogo zosta- 
wić w spokoju” powiedział. „Wy- 
czuwam w tobie wielki talent, chłop- 
cze. Jeśli chcesz zostać mistrzem 
w tym fachu, chodź ze mną.” Tym 
sposobem trafiłem do złodziejskiej 
Gildii Keepers. 


PÓŁŚWIATEK 
THIEF: THE DARK PROJECT daje 


graczom niepowtarzalną szansę 


zie engine THIEF: 
K PROJECT jest 
nieco przestarzały, 
ry wciąż robi 
NA CHKY] 

e, a środowisko 
zne. Ludzie z LGS 
ziwi mistrzowie! 


wbicia się w skórę profesjonalnego 
przestępcy, działającego w średnio- 
wiecznym mieście. Twoim kompute- 
rowym alter ego jest Garret. Garret 
jest złodziejem. Nie jakimś tam po- 
spolitym rzezimieszkiem - to praw- 
dziwy mistrz w swoim fachu. Potrafi 
się wślizgnąć nawet do najlepiej 
strzeżonego pomieszczenia, omi- 
nąć ochronę obiektu i wykraść 
wszystko, co przedstawia sobą ja- 
kąkolwiek wartość. Co ciekawe, 
Garret brzydzi się walką i niepo- 
trzebnym przelewem krwi. Wszak 


+ 


straże można zmylić, niewygodnych 
świadków ogłuszyć, a poza tym - 
umiejętnie wykorzystany cień potra- 
fi zdziałać cuda. Oczywiście, gdy 
wszystkie środki zawiodą, zimna 
stal miecza po raz kolejny okazuje 
się dobrym argumentem. Wpraw- 
dzie już jeden rzut oka na obrazki 
pozwala stwierdzić, że THIEF jest 
grą pokroju QUAKE, BLOOD 2 czy 
HALF-LIFE, to w praktyce trudno 
o większą pomyłkę. Podobnie jak 
TRESPASSER, THE DARK PROJECT 
wyłamuje się z ustalonego kanonu. 
Zarówno w komputerowej adapta- 
cji „Parku Jurajskiego”, jak i we 
wspólnym projekcie Looking Glass 
Studios i Eidos Interactive, znacznie 
więcej jest kombinowania i sprytne- 
go planowania, niż bezmyślnego 
zabijania każdego, kto tylko napa- 
toczy się pod nóż. Ostatnio coraz 
modniejsze hasło, że każda zagad- 
ka ma kilka rozwiązań, znalazło za- 
stosowanie także i w THIEF, Oczywi- 


Trudno o większą pomyłkę w złodziejskim zawodzie. Ci zakuci w stal dżentelmeni 


rozniosą cię zaraz jak starą poduchę. 


bo 


Weis” 


drzwi, dwaj inni poszukują intruza. 
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Strażnicy zorientowali się, że wdarłeś się na ich teren. Zwróć uwagę, że gdy jeden pilnuje 


ście nic nie stoi na przeszkodzie, = 
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Noc żywych trupów? Poranek śmierci? Teksańska masakra piłą łańcuchową? Nie. To 


tytułowy Thief, pacyfikujący agresywne gnilce. 


aby wyrżnąć w pień całą obsługę 
każdego okradanego budynku, jed- 
nakże w THE DARK PROJECT nie 
jest to najlepszy pomysł. Znacznie 
zdrowiej i łatwiej jest przecież omi- 
nąć inteligentnych przeciwników 
i unikając wyczerpujących pojedyn- 
ków wykonać zlecone zadanie. Ale 
po kolei. 


PRZEDE WSZYSTKIM - REALIZM 
Panowie z Looking Glass Stydios to 
prawdziwi cudotwórcy - oto udało 
się wyposażyć komputerowych 
przeciwników w zmysł słuchu oraz 
inteligencję na takim poziomie, któ- 
ry czyni z nich naprawdę niezbez- 
piecznych wrogów. Dlatego pod- 
czas gry będziesz musiał wyzbyć 
się przyzwyczajeń i nawyków, jakie 
powstały przez te wszystkie lata za- 
bawy z tradycyjnymi grami. W prak- 
tyce bardzo szybko okaże się bo- 
wiem, że jedynym sposobem na 
przeżycie jest ciche poruszanie się 
i ciągłe pozostawanie w cieniu - mó- 
wiąc krótko, pozostawanie niezau- 
ważonym. W kontrolowaniu stop- 
nia twej „niewidzialności” bardzo 
pomocny jest umieszczony na dole 


ekranu kryształ, którego blask sy- 
gnalizuje, jak bardzo spowijają cię 
cienie. Im jaśniejszy jest klejnot, tym 
gorzej dla ciebie - z pojedynków 
twarzą w twarz bardzo trudno 
wyjść cało. Kolejną rzeczą, o której 
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powinienneś pamiętać, jest czynio- 
ny przez ciebie hałas. To, jak głośno 
się zachowujesz, nie jest obrazowa- 
ne żadnym wskaźnikiem - będziesz 
musiał nauczyć się ufać swojemu 
zmysłowi słuchu. Nie powinno czy- 
nić to jednak żadnego kłopotu, 
gdyż życie nauczyło cię chyba, że 
gdy biegniesz, czynisz więcej rumo- 
ru, niż gdy powoli się skaradasz. Po- 
dobnie ma się sprawa ze wszystkimi 
innymi podejmowanymi przez cie- 
bie akcjami. Gdy uderzyć mieczem 
o metalową powierzchnię, rozle- 
gnie się głośny brzęk, zaś gdy za- 
czniesz histerycznie szarpać klamkę 
drzwi, możesz być pewien, że zaraz 


ER OWZERNNONSGEJ 
Komentatr. 


p” pisać 
o THIEF bez 
uczucia szacunku — 
zdaję sobie sprawę, 


że brzmi to dość pusto, 
jednakże tak właśnie czułem się po 


skończeniu gry. Ktoś porządnie przy- 
tarł mi nosa. Looking Glass Studios 
pracowali nad THE DARK PROJECT 
bardzo długo i widać to na każdym 
kroku. Główną zaletą gry jest to, że 


każdy jej element został porządnie 
przemyślany. THIEF nie atakuje tech- 
nologią ostatniego szlifu, lecz zabija 
niesamowitą atmosferą i tym nie- 
uchwytym pierwiastkiem, nazywa- 
mym przez niektórych Duszą. Trzeba 
jednak zaznaczyć, że THE DARK 
PROJECT nie jest grą dla każdego. 
To pozycja adresowana raczej do 
starszych graczy — do tych, którzy 
nowe pozycje przyjmują z reguły z 
ironicznym uśmiechem. I tyle. 


zbiegną się strażnicy. Jak zapew- 
ne sam zdążyłeś się domyśleć, 
w zależności od powierzchni, po 
której się poruszasz, emitujesz 
mniej lub więcej hałasu. Dlatego 


4 też jedną z głównych zasad pod- 


czas gry w THIEF powinno być: 
Miej oczy dookoła głowy i poru- 
szaj się cicho”. 


$ ZŁOTA RĄCZKA 

Oczywiście, przedstawione wy- 
żej aspekty rzeczywistości mo- 
żesz także wykorzystać tak, aby 
ułatwić sobie zadanie. Jeśli 
chcesz zwabić do pomieszcze- 
nia strażnika, możesz pokazać 
mu się ot tak, na chwilę, aby ru- 


szył za tobą w pogoń lub, po 
uprzednim ukryciu się w jednym 
z pokojów, narobić w nim jakiegoś 
hałasu. Nie zapominaj jednak, że 
THE DARK PROJECT jest pozycją 
z wszech miar realistyczną. Zanie- 
pokojony żołdak może wezwać 
wsparcie lub zrobić jakąś inną, 
nieprzewidywalną rzecz. Z dru- 
giej jednak strony, możesz mieć 
szczęście i trafić na wartownika 
śpiącego lub po prostu zalanego 
w trupa. Tak czy inaczej, najlepiej 
będzie, jeśli w miarę możliwości 
będziesz unikał pojedynków - są 
niepotrzebną stratą czasu. Pod- 
czas walki możesz stracić część 
cennego zdrowia (bardzo trudno 
o jego poprawę podczas misji - 
flakoniki z lekami to dość drogie 

artykuły), zaś przeciwnik może 

wydrzeć się, wzywając pomo- 

cy. W najgorszym wypadku, 

ucieknie z krzykiem, aby... aby 
po chwili wrócić z kumplami. 
Wielkie brawa należą się za opra- 
cowanie ruchów postaci. Pijani 
strażnicy opierają się ciężko 
o ściany i co chwila opadają im 
głowy, zaś znudzeni żołdacy pa- 
trolują ulice powłócząc nogami, 
inni pogwizdują, jeszcze inni śpią 
albo po prostu wykonują swą pra- 
cę. Należy pamiętać, że twoi 
przeciwnicy, złodzieju, to nie ja- 
cyś żądni krwi fanatycy, tylko... no 
właśnie! Ludzie, tak samo jak ty, 
zarabiający na chleb! Wszystko 
zmienia się jednak, gdy przycho- 
dzi do interakcji ze strażami bu- 
dynku. Żołnierze zapamiętale 
współpracują ze sobą, nawołują 
się i pomagają sobie, jak tylko mo- 
gą. Podczas gdy jeden będzie 
darł się o pomoc, inny będzie trzy- 
mał cię w szachu. Acha, jeszcze 


salwuj się ucieczką. I to szybko. 


jedno. Wszyscy wrogowie, jakich, 


napotkasz -czy będą to ludzie, be- 
stie czy zwykłe upiory - są bardzo, 
ale to bardzo inteligenti. | bardzo 
szybko się o tym przekonasz. 


SWIAT WEWNĘTRZNY 
Rzeczywistość THIEF: THE DARK 
PROJECT przywodzi nieco na 
myśl świat przedstawiony 
w FINAL FANTASY 7. W wymie- 
nionej wyżej produkcji SquareSoft 
magia mieszała się z zaawanso- 
waną techniką i skomplikowanymi 
podobnie ma się 
sprawa w przypadku najnowszej 
produkcji Looking Glass Studios. 
Tutaj też pojawiają się mistyczne 
i magiczne stwory, zaś obok śre- 
dniowiecznej architektury i koleż- 
ków z mieczami i halabardami po- 
jawiają się początki prymitywnej 
elektryczności i elektroniki. Co 


maszynami - 


najważniejsze jednak, całość aż 
do bólu jest mroczna i nieprzyjem- 
na - a mistrzowie tego specyficz- 
nego kunsztu doskonale czują się 


w takich warunkach. W percepcji 
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Oni wiedzą, że tu jesteś. Możesz spróbować walczyć, ale to naprawdę zły pomysł. Lepiej 


nietypowego klimatu gry bardzo 
pomocna jest sama postać głów- 
nego bohatera. | chociaż rysy je- 
go twarzy cały czas skrywają cie- 
nie, to bardzo szybko poczujesz 
więź z Garretem. Po chwili zasta- 
nowienia dochodzę do wniosku, 
że jest tak dlatego, że w trakcie 
rozgrywki ciągle towarzyszy nam 
jego głos. Wokal jakże pasujący 
do odpychającej rzeczywistości! 
Cyniczny, pełen ironii i pewności 
siebie, a przy tym ciepły i bar- 
dzo... miły. 


ZŁODZIEJSKIE PRZYGODY 
Nic to, liczy się wszak rozgryw- 
ka! Misje ułożone zostały w lo- 
giczną całość, zaś pomiędzy ko- 
lejnymi zadaniami dowiadujesz 
się o przebiegu wydarzeń. Pod- 
czas fantastycznych przerywni- 
ków filmowych dowiadujesz się 
o istotnych wypadkach oraz o no- 
wych postaciach. Po kilku pierw- 
szych zadaniach początkowy mę- 
tlik zacznie się uspokajać i z cza- 
sem zorientujesz się, że to, co 
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Oto jak powinna wyglądać gra. Garret wkrada się na wskazany teren, kradnie, co 
trzeba, wysadza coś w powietrze i znika w morku. Jak każdy szanujący się złodziej. 


l. _T 


Hmmm... Pamiętacie czarnego rycerza z „Monty Python i Święty Graal”? Ten pajac jest 
do niego całkiem podobny. 


Lód ak: » 1 


Dobry wo 
wiekem. Ten facet nieco jednak przegiął. 


z początku było ponure i straszne, 
jest w rzeczywistości jedynie 
wierzchołkiem czarnej i zimnej 
góry zła. Pojawią się duchy z twej 
przeszłości - członkowie gildii zło- 
dziejskiej Keepers i fanatycy reli- 
gijni Hammerites. Pokonasz istoty, 
w których samo istnienie szczerze 
wątpiłeś, spotkasz wyjątkowo pa- 
skudnego leśnego bożka, który 
na nowo chce objąć w swe pano- 
wanie planetę oraz... Milczcie, 
usta! Jakże łatwo zapsuć radość 
z THE DARK PROJECT, zdradza- 
jąc zbyt wiele! 


MŁODY TECHNIK ? 
Do twojej dyspozycji, pozostawio- 
no całkiem pokaźny arsenał pod- 
ręcznych środków zagłady. Jednym 
z najciekawszych argumentów jest 
obuch, którym ogłuszać możesz 
zbędnych świadków. Ciało nieprzy- 
tomnego buraka powinieneś pod- 
nieść i przenieść w jakieś bardziej 
ustronne miejsce, gdyż jeśli zostanie 


jownik to doświadczony wojownik. To fakt. A doświadczenie przychodzi z 


całą akcję z ci- 
chym działaniem masz z głowy. Leć- 


ono zauważone - 


my dalej. Miecz - ostry kawałek zim- 
nej stali, którym jesteś w stanie spa- 
cyfikować każdego. Jednakże pa- 
miętaj, że podczas walki sam mo- 
żesz zostać ranny, zaś twój przeciw- 
nik może wezwać pomoc. Podczas 
pierwszej misji obnaż swój oręż 
przy strachliwej służbie, a zrozu- 
miesz, o co mi chodzi. Bardzo cieka- 
wą rzeczą są także różne rodzaje 
strzał do twego łuku. Wybuchowe 
groty pomogą we wznieceniu małe- 
go pożaru i narobieniu hałasu, 
strzały nasączone wodą święconą 
pomogą uspokoić upiory i żywe tru- 
py, zaś w miejscu trafionym magicz- 
ną strzałą rozrośnie się mech, po 
którym stąpać możesz bezszelest- 
nie. Bardzo ciekawie odwzorowano 
celowanie z łuku. Garret naciąga 
cięciwę, celuje (po chwili cel zosta- 
nie przybliżony, jakby złodziej 
uważniej mu się przyglądał), lecz 
zbyt długie utrzymywanie broni go- 


towej do strzału może skończyć się 
nadwyrężeniem mięści, a w efekcie 
bezowocnym wypuszczeniem 
strzały. Poza tymi rzeczami, złodzie- 
ju, będziesz musiał nauczyć się ko- 
rzystać z twych indywidulanych, na- 
turalnych predyspozycji. Sprawne 
ręce i nogi pozwolą ci uciekać, wal- 
czyć i wspinać się. Zręczne palce 
wykradną wszystko to, co warto- 
ściowe, zaś pojemne płuca pomogą 
wytrzymywać pod wodą. 


ZŁODZIEJEM ZOSTAJE SIĘ 
NA ZAWSZE 
Na koniec pozostawiłem sobie na- 
der istotne pytanie. Czy THIEF: THE 
DARK PROJECT należy jeszcze 
oceniać w kategorii gry komputero- 
wej? Wydaje mi się, że THIEF poj- 
mowany w ten sposób, jest w pe- 
wien sposób obrażany, zaś jego 
wartość - zaniżana. To prawdziwe 
dzieło, które należy umieć smako- 


wać i w którym trzeba nauczyć się * 


odnajdywać. Z pełną odpowie- 
dzialnością twierdzę, że THE 
DARK PROJECT to symulacja pew- 
nego skrawku prawdziwego życia. 
W tym samym miejscu pojawia się 


jednak także nie pozbawiony pod- 
staw lęk, że pozycja tak wartościo- 
wa i istotna mimo wszystko zaginie 
w natłoku kolorowych i bogato 
zdobionych tytułów. Chociaż, 
z drugiej strony - my, złodzieje, wo- 
limy trzymać się cienia. 


Maciek „Mamut" Ogiński IB 
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Szybko, sprawnie, bezboleśnie. Bestia, która właśnie stanęła w płomieniach, nawet 


chyba do końca nie wie, co ją trafiło. 


Dane techniczne 


Gra w sieci 
Internet 


Wymagania 
minimalne: 


AudiotrackĄ Grafika: 
Pentium 166MHZ, 


Nasza 


ocena 


85/100 


16M6 RAM, 4x CD-ROM 


Sterowanie: 80/100 
Wymagania Pentium II 300MHZ, 
zalecane: 64MB RAM W Sprzedaży: luty '99 
Producent: Eidos Interactive ] Cena: 160,00 z! 


Dystryhutor: Mirage B Internet: www.mirage.com.pl 
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Powrót z Gwiazd 


Minęło sześć miesięcy od wygranej przez Rebeliantów Bi- 
twy o Yavin. Co prawda Gwiazda Śmierci jest już tylko męt- 
nym wspomnieniem Lorda Vadera, ale Imperium nadal po- 
siada niezwykle silną i prężną armię. Aby obronić Siły 
Sprzymierzonych przed coraz groźniejszym wrogiem, Luke 
Skywalker i Wedge Antilles stworzyli Rogue Squadron. Skła- 
da się nań dwunastu doskonale wyszkolonych pilotów X — 
wingów. To do nich należy teraz odwalanie najbrudniejszej 
i najczarniejszej roboty w tej części Imperium. A ty, nazy- 
wasz się od tej pory Luke Skywalker i jesteś najlepszym 
z najlepszych. Jesteś Wymiataczem i Sprzątaczem w jed- 
nym ciele. Jesteś... hmm... Kilerem? 
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odobał ci się Shadows of the 
P> Jeśli tak, to świetnie, 

gdyż LucasArt odrzucił na 
bok plewy w postaci kulejącego 
nieco trybu third perspective, 
a ulepszył (i to fantastyczne) se- 
kwencje lotu. Nie spodziewaj się 
jednak czegoś w rodzaju X-winga. 
Nic z tych rzeczy. Rogue Squ- 
adron jest bowiem ognistą strze- 
lanką. Nie siedź więc w fotelu, tyl- 
ko chwytaj swego joya i bij Impe- 
rialistów. Na wiórki. W imię Wol- 


ności! 


KANGURY DO GÓRY 
Jak na przyzwoitą rąbankę przy- 
stało, Rogue Squadron pomija 
„prozaiczne” kwestie związane ze 


startem i z lądowaniem. Przecież 
w trakcie wykonywania tych czyn- 
ności można się rozbić! Od razu 
znajdujesz się kilkaset metrów nad 
ziemią, a przed sobą widzisz 
pierwszych wrogów. O celach mi- 
sji dowiadujesz się od swego do- 
wódcy — generała Rieekana. Kolej- 
ne etapy rozgrywki poprzedzane 
są krótkimi filmikami. Wszystko jest 
więc na swoim miejscu. Od swoich 
skrzydłowych słyszysz od czasu 
do czasu krótkie meldunki, ale to 
przecież nie jest najważniejsze. 
W praktyce wszystkie cele należą 
do ciebie, a twoi towarzysze broni 
mogą co najwyżej efektownie 
spaść. | dobrze — więcej mięcha 
i metalu do zabawy dla ciebie... 


ng 3 h p" 
Speeder jest doskonałym narzędziem 


walki na niskich wysokościach. 


BRACIE, ROZEJRZYJ SIĘ... 


Jak tu pięknie. Programiści z LucasArts 


rzeczywiście się postarali. W szes- 
nastu misjach stworzyli tak różno- 
rodny teren, że więcej wymagać 
nie można. Broniąc Rebeliantów, 
walczysz nad pustynną, rozżarzo- 
ną planetą Tatooine, między wie- 
żowcami Corelli, nad porżniętym 
głębokimi wąwozami, globem Bar- 
kheshu. Poszukujesz rozbitego i to- 
nącego powoli w głębokiej zatoce 
Chorax pojazdu twych rodaków. 
Przelatujesz nad zaspami śniegu, 
by zniszczyć tajną bazę badaw- 
czą. Bronisz ulotnej wolności za- 


Airspeeder — pod nazwą tą kryje się 
zmodernizowany, poczciwy T-47, uży- 
wany podczas bitwy o Hoth. Ma kiepskie 
uzbrojenie, ale nadrabia to doskonałą 
zwrotnością, niezłym opancerze- 
niem i małymi rozmiarami. Ta ostatnia 
cecha sprawia, że jest o wiele trudniej 
go trafić. Jak wszyscy pamiętają, to wła- 
śnie tych pojazdów wyposażonych 
w harpuny używano do niszczenia AT- 
-AT. A teraz ciekawostka: początkowo 
harpuny były holami... 


V-wing Airspeeder — jest nowszą wersją 
Airspeedera. Różni się od niego mniej- 
szą wagą i lepszymi osiągami. Jego naj- 
większą zaletą jest niezwykle duże, acz 


krótkotrwałe przyśpieszenie. 


X-wing - jest podstawową jednostką Re- 
beliantów. Po złożeniu skrzydeł osiąga 
prędkoćć porównywalną z wynikami A- 
-winga. Oprócz czterech blasterów dys- 
ponuje dwiema wyrzutniami torped pro- 
tonowych. Tytanowa powłoka i genera- 
tory osłon chronią pilota przed ogniem 
przeciwnika. X-wing zaprojektowany zo- 
stał przez Incom Corporation. Prostota 
pilotażu sprawia, że jest ulubionym po- 
jazdem Luke'a Skywalkera. Został uży- 
ty przez niego do zniszczenia pierwszej 
Gwiazdy Śmierci. 


| RUD podstawowa broń Rebeliantów - 
tradycyjny X - wing. 


równo w dzień, jak i w nocy. Lo- 
giczne, że im wyżej lecisz tym wię- 
cej widzisz. Więc lataj wysoko, 
bracie! Poruszając się tuż nad po- 
wierzchnią wzbijasz tumany pia- 
chu i śniegu. Morskie fale potrafią 
zalać szybę, a ziemia przywitać 
garścią kurzu. Jeżeli przez przypa- 
dek nie trafisz w to, co chciałeś, 
wystrzelona wiązka energii nie za- 
nika, lecz uderza w pierwszą prze- 
szkodę, którą napotka na swej dro- 
dze. Tak powstają wodne gejzery, 
dziury w górach i inne uszczerbki 
w otoczeniu. Najlepiej jednak 
dziurawić sługi imperium. Na po- 


czątku wydaje się to bardzo łatwe. 
Kilka strzałów i po bólu. Lecz póź- 
niej wrogów jest więcej i są lepiej 
kokpit 
w kokpit z sześcioma TIE Intercep- 


wyszkoleni. Spotkanie 
torami nie należy do najrozsąd- 
niejszych pomysłów. Bilans jest 
prosty: 24 działa laserowe wspo- 
magane doskonałą aparaturą na- 
prowadzającą — kontra twoje dwa 
marne blastery i... celne oko. Całe 


szczęście, że przeciwnicy nie nale- 
żą do geniuszy. Potrafią jednak 
ładnie wybuchać. Na ziemię spa- 
dają w postaci dymiącego żela- 
stwa. Czasami towarzyszy temu 
kolejna eksplozja. Z rozbitych wie- 
życzek laserowych i rakietowych 
pozostają tylko pozwijane instala- 
cje. Sprawnie kroczące AT-PT za- 
mieniają się we wraki straszące 
przelatujących nad nimi pilotów. 


Y-wing Attack Starfighter — typowy 
szturmowiec — połączenie myśliwca 
i bombowca. Jest wolniejszy od X-win- 
ga, ale nieporównywalnie lepiej opan- 
cerzony i uzbrojony. Bomby, obrotowe 
działo jonowe i 2 blastery czynią z nie- 
go prawdziwą maszynę do zabijania. 
Dzięki dużym możliwościom moderni- 
zacyjnym wykorzystywany jest do róż- 
nych celów. Bierze udział w misjach 
dyplomatycznych, a nawet eskorto- 
wych. 


A-wing — jest najszybszym pojazdem 
Rebeliantów. Ma również najpotężniej- 
sze uzbrojenie (nowa wersja blaste- 
rów i rakiet) oraz najnowoczećniejszą 
awionikę i systemy maskujące. Używa- 
ny jest do szybkich akcji szturmowych 
i eskortowych. Jego wadą jest odsło- 
nięty kokpit pilota i bardzo słabe ge- 
neratory osłon. Trzy maszyny A — wing 
zniszczyły podczas bitwy o Endor „Exe- 
cutora” — statek flagowy Dartha Vade- 
ra. 


W wielu misjach będziesz musiał niszczyć potężną infrastrukturę Imperium. Najlepszą 


EH maszyną do wykonywania tego typu zadań jest Y - wing. 


i zwrotniejszy od X-winga. Cztery blaste- 
ry wspomagane elektronicznym syste- 
mem naprowadzania sprawiają, że jest 


niezwykle groźny. Jego wadą jest słabe 


A opancerzenie. 


AT-AT - transporter opancerzony przystoso- 
wany do poruszania się po każdym terenie. 
Właściwie jedynym sposobem pokonania 
tej stalowej bestii jest skrępowanie jej koń- 
czyn harpunami. 


= 


TIE Bomber — bombowa wersja 
TIE Fightera. Uzbrojony jest 
W dwa blastery, bomby, rakiety, 
miny i detonatory termiczne. Je- 
go głównym zadaniem są naloty 
na cele strategiczne położone 
głęboko na terytorium wroga. 


TIE Fighter — słabo uzbrojony, bez opan- JĄ 


cerzenia i o niezwykle krótkim zasięgu. 
Pojazd z typu fire and forget. Jedyną je- 
go zaletą jest mały rozmiar i duża pręd- 
kość (1200 km/h). Szczęśliwie dla Rebe- 
liantów jest on podstawową jednostką 
Imperium. 


| fajerwerki są esencją Rogue Squadron. 


Bombowce wroga z rykiem nadla- 
tują nad cele, potem zawracają 
i kontynuują atak. Myśliwce eskor- 
tują główne siły i w razie potrzeby 
starają się zlikwidować potencjal- 
ne zagrożenie. Po chwili i tak, i tak 
wszystko znika w jednym wielkim 
wybuchu. W ogniu, który ogarnie 
wkrótce całe Imperium... 


WSIADAJ, DRZWI ZAMYKAJ! 
Pierwsze misje wprowadzają cię 
w klimat gry i przede wszystkim po- 
kazują możliwości maszyn, który- 
mi dysponuje Szwadron. Później 
będziesz mógł wybierać pojazd, 
którym chcesz wykonać zadanie. 
Na początku jednak jest to narzu- 
cone. | dobrze. Każdy z pojazdów 
ma bowiem swoje wady i zalety. 
Trzeba je poznać, by móc wyko- 
nać zadanie, jak należy. Oto przy- 
kłady: Airspeeder jest niesamowi- 
cie zwrotny, ma doskonałe hamul- 
ce i harpun wykorzystywany do 
unieruchomienia kroczącego gi- 
ganta, jakim jest AT-AT Imperial 
Walker. Jego wadą jest jednak sła- 
be uzbrojenie, mała prędkość i ni- 
ski pułap, na którym może manew- 


rować. A-wingi są niezwykle szyb- 


a m" 
Czy tak wyglądał Wielki Wybuch? Chybi 


„Pe. Mim 
a nie... ale i tak jest to imponujące. Takie 


kie, mają potężne działa laserowe, 
lecz zaledwie kilka bezpośrednich 
trafień wystarcza, aby z tych mor- 
derczych maszyn została kupka 
poczerniałej blachy. Nie będę się 
jednak teraz rozpisywał o każdej 
z jednostek, gdyż najpotrzebniej- 
sze informacje znajdziecie w ram- 
kach. Dodam jedynie, że od trafne- 
go wyboru pojazdu zależy powo- 
dzenie misji. Bardzo ważny jest też 
czas. Na wykonanie większości 
zadań masz bowiem kilka minut. 
To, czy się w nich zmieścisz, zale- 
ży od twej szybkości i znajomości 


pojazdu. Koło się zamyka... 


„ ” 
PZA 


Walka między wieżowcami należy 
do niezwykle emocjonujących 


AT-PT - transportuje dwóch żołnierzy. Mo- 
że pokonywać przeszkody o maksymal- 
nym kącie nachylenia - 45 stopni. Jego 
odmianą jest AT-ST - jednostka wsparcia. 
Za zadanie ma ochronę żołnierzy i AT-AT. 


Olbrzymi i majestatyczny Imperial Walker zawsze sieje popłoch i przerażenie. Jedynym 
| lekarstwem na tego szubrawca jest długi harpun w sprawnych rękach myśliwego. 
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FB Eskortując konwój niszcz zarówno 
bombowce jak i wieżyczki. 


Komentar. 
184 naprawdę to 


nie jestem zwo- 
lennikiem tego typu 
strzelanek. Ładowa- 
nie we wszystko, co się ru- 
sza z jonowych działek na dłuższą 
metę wieje nudą. Oczywiście można 
zagrać w Rogue Squadron raz, no 
dwa, ale nie więcej. A przecież nie 
o to w rozrywce chodzi. Babe. Choć 
na pewno znajdzie się tłum krwiożer- 
czych fanów, którzy zechcą za karę 
pociąć mieczem świetlnym moje ciało 
na plasterki. Cóż, taka lajfa... W każ- 
dym bądź razie ja znam wiele innych 
przyjemniejszych rzeczy. Na przy- 
kład... ale o tym innym razem. Nowe 
przygody Łukaszka Wędrowniczka 
są grą interesującą, hm... tylko nie dla 
mnie. Ja wolę poczekać na czwartą 
część trylogii. Ha, ha... 


CHWAŁA NA WYSOKOŚCI! 


Po starcie wskazane jest wybranie ta- 


kiego widoku z kamery, który da ci 
najlepsze pole widzenia. Od razu 
uprzedzam, że widok z kokpitu jest 
nieporozumieniem. Po pierwsze 
ogranicza widoczność, a co za tym 
idzie, twoje bezpieczeństwo, po dru- 
gie nie można ogarnąć wzrokiem 
całego pięknego otoczenia. Inna 
sprawa, że sposób odwzorowania 
kokpitu nie należy do najbardziej 
udanych. Jakieś mrugające świateł- 
ka... Ale w strzelankach przecież nie 
chodzi o dokładne odwzorowanie 
kabiny pojazdu, gdyż w gruncie rze- 
czy nie jest ono tak istotne jak radość 
czerpana z rozłożenia na atomy ko- 
lejnych przeciwników. Inaczej rzecz 
się ma w przypadku realizmu lotu. 
W tym wypadku prawa fizyki muszą 
działać tak, jak w rzeczywistości. 
A w Star Wars: Rogue Squadron tak 
działają. Oj, czasami aż za do- 
brze... Na szczęście chłopcy z Luca- 


B Słodki obiekt pożądania - transporter 
Rebeliantów. 


sArts skupili się na dostarczeniu nam 
maksymalnej ilości rozrywki w posta- 
ci pościgu, ognia i metalu. Twoimi je- 
dynymi wskaźnikami jest ikona stanu 
osłon i skaner/radar. Dzięki niemu 
nie dość, że widzisz, gdzie znajduje 
się przeciwnik, ale i dowiadujesz, się 
w którą stronę masz lecieć, by wyko- 
nać zadanie. Naprawdę bardzo 
upraszcza ło zabawę. Można się 
więc skupić tylko na walce z Impe- 


rium. 


F Nie niszcz tych budynków! Mieszkają w nich twoi rodacy i sprzymierzeńcy. Za wszelką cenę musisz ich chronić przed atakami 
Imperialnych zabójców. Jesteś ich jedyną nadzieją. 


NIECHAJ MOC BĘDZIE Z TOBĄ 
Star Wars: Rogue Squadron to 
bardzo porządnie zrobiona gra. 
Jest wystarczająco trudna, aby 
spędzić przy niej sporo czasu, ale 
jednocześnie na tyle łatwa, by się 
nią nie zmęczyć. Stworzono ją za- 
równo dla fanatyków Gwiezd- 
nych Wojen, jak i dla tych, którzy 
chcą po prostu polatać, postrze- 
lać i poniszczyć. Jedyną jej wadą 
jest liniowość akcji. Możesz być 
bowiem pewien, że obojętnie z 
którego kierunku nadlecisz, za- 
wsze spotkasz w tym samym miej- 
scu swych wrogów. Oczywiście 
jeśli ich uprzednio nie strąciłeś. 
Ale pomijając ten drobiazg Łobu- 
zerski Szwadron to duża porcja 
czystej,  klarownej rozrywki. 
Zresztą nie ma chyba nikogo ta- 
kiego, kto by nie chciał przez mo- 
ment być Lukiem Skywalkerem. 
Przez długi moment... 


FB To nie kura, ani tym bardziej borsuk 
«tylko niegroźny AT-ST. 


Dane techniczne 


Pentium 166Miz, 3Dfx 
32MB RAM, 4x CD-ROM 


Pentium II 300MHZ, 


64MB RAM 


Maciej „Maciucha” Nawrocki |] Producent —  Lucaskńs 


To jest dopier 


la do zabijania. Cały imperia 
tylko, że jest to tylko bonus za udaną służbę. 


Iny świat należy do ciebie. Szkoda 


Gry komputerowe o lotniczej tematyce dzielą się na dwa 
podgatunki. Pierwszy to zaawansowane symulatory odtwa- 
rzające najdrobniejsze mechanizmy samolotu i pyszniące 
się skomplikowanym matematycznie modelem lotu. Drugi to 
proste strzelanki, które poza efektownymi wybuchami nie 
zawierają zbyt wiele. Jedną z nielicznych gier pasujących 
się pomiędzy tymi skrajnościami jest FIGHTER SQUADRON. 


Jeżeli ostrzelamy samolot przeciwnika, dajmy na to taki bombowiec, nie wybucha on na- 
gle w powietrzu, a zwykle traci jakąś część kadłuba. Wreszcie trochę realizmu. 
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yć możenie jestto najbardziej 

zaawansowany na świecie 

symulator lotu, spełnia jednak 
swoją rolę: zapewnia odpowiedni 
ładunek rozrywki, by wciągnąć gra- 
cza w świat myśliwskich pojedyn- 
ków II Wojny Światowej. Trzeba bo- 
wiem pamiętać, że to, co z jednej 
strony jest dodatkową możliwością 
lub jeszcze jedną cechą dodaną do 
realizmu, z drugiej okazuje się być 
dodatkowym obciążeniem dla gra- 
cza. latając w FIGHTER 
SQUADRON, nie trzeba zapamię- 
tywać znaczenia setek kombinacji 
klawiszy (jak w nowoczesnych sy- 
mulatorach), ani wgłębiać się 
w podręcznik aerodynamiki. Jednak 
gra oferuje dużo więcej niż zwykła 
strzelanka. Pod względem skompli- 
kowania FS prezentuje poziom śred- 
ni, ot, w sam raz dla przeciętnego 
gracza zainteresowanego tematem 
powietrznych pojedynków. Takiego, 
który mniej więcej orientuje się jak 
i dlaczego lata samolot oraz miał 
już przelotny kontakt z symulatora- 
mi. To ostatnie nie jest przy tym ko- 
nieczne, gdyż, jak to jest w zwycza- 
ju tego typu gier, podręcznik i sama 
gra zawierają rozdziały wstępne 
z podstawowymi informacjami. 
W grze mają one postać treningo- 
wych misji, podczas których bezstre- 
sowo można zaznajomić się z samo- 
lotem, jego reakcjami na ruchy drąż- 
kiem, a co najważniejsze, potreno- 


Zestrzelony myśliwiec leci na spotkanie 
z Matką Ziemią. 


wać tak niezbędne elementy jak 
starty i lądowania. Trening składa 
się także z misji bojowych - walki je- 
den na jeden, bombardowania 
z wysokiego pułapu i z lotu nurko- 
wego oraz ataków na cele naziem- 
ne. 


WIDOK Z KOKPITU 
W kabinie to, co najbardziej przycią- 
gnie uwagę gracza, to realistycznie 
wyglądający zestaw zegarów i prze- 
łączników. Wydają się one dekoracją, 
ale jednak nią nie są. Wnętrze samo- 
lotu we FIGHTER SQUADRON wypo- 
sażone jest w tzw. „aktywny kokpit” - 
wszystkie widoczne urządzenia mają 
związek z rzeczywistością. Zegary 
pokazują aktualne dane dotyczące 
np. pułapu lotu, obrotów silnika czy ilo- 


Może lepiej odstrzelić skrzydło? 


ści paliwa w baku. Manetki i przełącz- 
niki zmieniają swoje położenie w za- 
leżności od wydanych z klawiatury 
poleceń. To, co widać na zewnątrz, 
prezentuje się nawet lepiej - o ile tylko 
korzystamy z dopalacza 3D. Ładny, 
rozmyty teren i skomplikowane kształ- 
ty budynków nie rażą wyglądem, syl- 
wetki samolotów są dopracowane 
i szczegółowe - wszystko to nie odsta- 
je specjalnie od najbardziej zaawan- 
sowanych produktów, a jednocześnie 
jakby oszczędniej wykorzystuje moc 
obliczeniową komputera. Na podkre- 


Nie da się ukryć pewnej ry- 
walizacji między FIGHTER 
SQUADRON a WW2 
FIGHTERS. 0 sukcesie 
przesądzi sterowanie 

i poziom realizmu. 


Ofiara na godzinie 12+ej. Jeden silnik płonie, ale to z0 


= 


mało. Pozostały jej jeszcze trzy, 


ślenie zasługuje widowiskowe zacho- 
wanie się safnolotu po trafieniu - cza- 
sem widać efektowne eksplozje silni- 
ków, a czasem „tylko” odpadające 
fragmenty płatów (z zastosowanym 
w FS modelem uszkodzeń może rywa- 
lizować jedynie ten z JANE'S wwII 
FIGHTERS). Najciekawiej wyglądają 
jednak dzikie ewolucje, które wykonu- 
je płatowiec po odstrzeleniu skrzydła 
lub jeszcze lepiej tylnego usterzenia - 
to trzeba zobaczyć samemu! Mocne 
wrażenie robi również ogień przeciw- 
nika - przelatujące wokół samolotu po- 
ciski smugowe sugerują poważne kło- 
poty, aw połączeniu z rozbłyskami na 
skrzydłach czy w silniku własnego sa- 
molotu, potrafią podnieść poziom ad- 
renaliny nawet najtwardszym. Jeśli 
chodzi o możliwości graficzne, gra jest 
dosyć elastyczna. Mamy do wyboru 
rozdzielczości od archaicznych 
320x240 dla słabych komputerów, 
poprzez 640x480 (np. dla P166), aż 


Nalot bombowy w pełnej krasie. W FS nie tylko będziemy pojedynkować się z asami 
przestworzy trzech mocarstw, ale do zniszczenia będą też instalacje naziemne. 


P38 kołujący do startu. Czeka go trudna misja zwiadowcza nad wyspami Pacyfiku. Zwróć 
my uwagę na potężne silniki i specyficzny kadłub. 


po przyzwoite 800x600 punktów, 
czy 1024x768 (tylko dla zaawanso- 
wanych kart graficznych). Gra wyko- 


Latanie nad morzem ma jedną poważną wadę. Jeżeli ktoś cię zestrzelli, to kąpiel będzie nieunkniona. Możesz mieć tylko nadzieję, że szybko 
pojawi się jakiś sojuszniczy niszczyciel. 


Rocco o da o Ba 1h Jtlzamh [M AN 


rzystuje przy tym akcelerator 3D - za- 
równo bezpośrednio (poprzez sterow- 
niki Glide), jak i za pośrednictwem 
DirektX. Może też pracować bez nie- 
go, na zwykłych kartach graficznych. 


ZAWARTOŚĆ 
Rozpoczynając zabawę z FIGHTER 
SQUADRON najpierw musimy zare- 
jestrować się jako nowy pilot jednej 
z trzech walczących armii. Możemy 
więc rozpocząć rozgrywkę jako pi- 
lot US Air Force, brytyjskiego RAF 
lub niemieckiej Luftwaffe. Niestety 
dużym minusem gry jest brak praw- 
dziwej kampanii, podczas której 
gracz mógłby posmakować nieco 
autentyzmu z życia prawdziwego pi- 
lota bojowego: codziennej niepew- 
ności, zmieniających się misji w za- 
leżności od wydarzeń na froncie, 
ciągłego przerzucania z miejsca na 
miejsce, wreszcie awansów i przeno- 
sin z jednego dywizjonu do drugie- 
go. Zamiast tego gra oferuje jedynie 
zestawy scenariuszy [trzeba przy- 
znać - bardzo różnorodne) rozgry- 
wające się na trzech różnych te- 
atrach operacyjnych - nad kanałem 


La Manche, nad Afryką oraz w koń- 
cowych dniach Il Wojny Światowej, 
już nad terytorium Niemiec. Zamiast 
rozgrywania dynamicznych, niepo- 
wtarzalnych kampanii (jak w RED 
BARON czy EUROPEAN AIR WAR) 
skazani jesteśmy co najwyżej na po- 
włarzanie scenariusza, z chęci uzy- 
skania lepszych rezultatów. Całe 
szczęście FS zawiera także opcję 
SCRAMBILE - pod tą nazwą ukryto 
edytor losowych scenariuszy, przy- 
datny, gdy chcemy rozegrać jakieś 
szybkie starcie. Dostępna jest także 
opcja gry wieloosobowej (do ośmiu 
osób), poprzez sieć LAN, IPX lub In- 
ternet. Wraz z grą dostarczany jest 
edytor misji, dzięki czemu można 
przedłużać przyjemność z gry w nie- 


skończoność - tworząc coraz to no- 
we scenariusze, wymieniając się 
z kolegami lub ściągając je z Netu. 
Sprzęt latający, z jakim zetkniemy się 
w FS, także nie jest specjalnie boga- 
ty, choć i tak 11 dostępnych w grze 
maszyn plasuje ją pod tym wzglę- 
dem w czołówce lotniczych symula- 
torów. Lotnictwo amerykańskie re- 
prezentowane jest przez B-17 Flying 
Fortress, P-38J Lighting i P-51D Mu- 
stang, Brytyjczycy mają do wyboru 
Avro Lancaster, Mosquito, Hawker 
Typhoon lub nieśmiertelnego Spitfi- 
re'a, Niemcy zaś jedynie Ju-88A, 
Focke Wulfa Fw-190 i odrzutowego 
Messerschmidta Me-262. Gra za- 
wiera krótki opis każdej maszyny, jej 
silnych i słabych stron oraz podsta- 


AR E 


Eskadra amerykańskich bombowców nad Francją. Jeśli lecą bez eskorty myśliwców, to ic 
żywot liczony będzie w minutach. Nie pomogą tu nawet wieżyczki strzelnicze. 
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nie mieli jednak tego komfortu. 


W FIGHTER SQUADRON warto polatać czasem dla samych krajobrazów. Piloci przed laty 


1 


Rozpoczęło się powietrzne starcie. Wkrótce jeden z pilotów zginie, a jego maszyna 


podziurawiona jak sito spadnie na ziemię. 


wowe parametry techniczne. Umoż- 
liwia także przetestowanie każdej 
z nich w lotach próbnych. Co cieka- 
we, mimo że FIGHTER 
SQUADRON, jak nazwa wskazuje, 
jest grą o myśliwcach, gra umożliwia 
bombowca. 


także _ pilotowanie 


W trakcie gry możemy się bowiem 
„przesiadać” między maszynami, 
a nawet przejść do widoku z wieży 
startowej. Przesiadka umożliwia nie 
tylko obserwację otoczenia z danej 


maszyny, lecz także przejęcie nad 
nią sterowania (aczkolwiek można 
tę możliwość zablokować w opcjach 
gry). Podczas lotu ciężkim bombow- 
cem możemy dodatkowo przenosić 
się między stanowiskami pilota, bom- 
bardiera i wieżyczkami strzelców! 


NO TO LECIMY 
Pozytywną cechą gry jest fakt, że 
(w przeciwieństwie do szeregu in- 
nych symulatorów) nie ginie się tu od 


jednego pocisku, wystrzelonego 
przez przeciwnika, którego ledwie 
da się zauważyć. Jest miejsce na to, 
by polatać i podszkolić się w walce 

nawet niezbyt zaawansowany 
gracz nie jest obowiązkowo prze- 
znaczony do odstrzału. Ważne, by 
zachowywać się inteligentnie i nie 
pozwalać wrogowi dobrze się przy- 
mierzyć. To kolejna pozytywna ce- 
cha gry - w FIGHTER SQUADRON 
lata się przede wszystkim głową! 
Nawet mając dwóch wrogów na 
ogonie, nie trzeba od razu urywać 
rączki od joysticka, by się od nich 
uwolnić. Trzeba raczej wykorzystać 
silne strony własnego samolotu 
(większa prędkość, zwrotność lub 
lepsze wznoszenie) lub przewidzieć 
rozwój sytuacji, by podprowadzić 
wroga pod lufy kolegów z eskadry. 
Zdolności manualne przydają się 
oczywiście, ale rozgrywka nie pole- 
ga na machaniu drążkiem. W gorą- 
cych momentach trzeba naturalnie 
reagować instynktownie (pamiętaj: 
byle jaki manewr jest lepszy od bra- 
ku manewru), jednak jest tu dużo 
miejsca na wykorzystanie szarych 
komórek do taktycznego rozegrania 
starcia. Jest czas na to, by popatrzeć 
na mapę, czy rozejrzeć się po niebie 
w poszukiwaniu przeciwnika. Uła- 
twieniem dla gracza jest malutki wy- 


IGHTER 
|>owsoro 

z pewnością |Ą 
nie jest najbardziej za- * 
awansowaną grą lotni- - 
czą, ani najbardziej realistyczną, ani 
też najbardziej krwawą i odjazdową. 
Paradoksalnie jego najmocniejszą stro- 
ną jest ... jej brak, a właściwie jest nią 
dobre wypośrodkowanie możliwości 
iwymagań symulacji tak, by gra nada- 
wała się dla przeciętnego gracza. To 
co oferuje FS, to ciekawe połączenie 
dość wysokiego poziomu realizmu zła- 
twością gry i bardzo dużymi możliwo- 
ściami konfiguracji. Grę można dopa- 
sować do różnych poziomów umiejęt- 
ności, tak że nie znudzi ona nawet za- 
awansowanych. Dla gracza, który 
chce polatać realistycznym myśliwcem, 
a nie musi mieć najlepszej grafiki na 
świecie, a przy tym nie ma zamiaru 
wkuwać opasłych podręczników pilo- 
tażu, może być to optymalny wybór. 


świetlacz pokazujący pozycje wła- 
snych i wrogich samolotów w najbliż- 
szym otoczeniu. Inne ułatwienie to 
możliwość wywołania na ekranie 
prawdziwego HUD-a, który poma- 


FP. Mtakowanie celów naziemnych z tak niskiego pułapu jest naprawdę ekscytujące. Wymaga 


jednak pewnej ręki i precyzyjnego drążka sterowego. 


ga w sterowaniu samolotem (poka- 
zuje pochylenie samolotu, prędkość, 
pułap i kurs). Mimo absolutnej ana- 
chroniczności jest on dla mniej za- 
awansowanych niezbędny, gdyż 
wskaźniki w kokpicie są jednak ma- 
ło czytelne. Wielu fanów rażą takie 
ułatwienia, jednak pamiętajmy, że 
prawdziwy pilot nie musiał sobie kla- 
wiszami przełączać widoków - mógł 


SAMOLOTY 


Wybór maszyn w FIGHTER 
SQUADRON nie należy do najwięk- 
szych. Udostępniono jednak samoloty 
bardzo różnorodne. Najprzyjemniej 
lata się „Latającą Fortecą” B17G i od- 
rzutowym ME 262. Warto też zwrócić 
uwagę na szybkiego Mosquito. 
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A 
FOCKER WULF 190A 


B176 II 


JUNKERS 88A4 


płynnie poruszać głową lub rzucać 
spojrzenia na mapę wykonując ręko- 
ma inne czynności. Miejmy też na 
względzie, że oko ludzkie ma niepo- 
równywalnie większą rozdzielczość 
niż ekran monitora-to, co dla nas jest 
kupką sześciu pixeli, dla prawdziwe- 
go pilota było łatwym do zidentyfi- 
kowania obiektem. 


Paweł „Pejotl” Jankowski I] 


RAE PTT 


Dane techniczne 


Pentium 200 Miz, 
32MB RAM 


Wymagania 
minimalne: 


Wymagania 


zalecane: 64 MBRAM, akcelerator 3D 


Grafika: 5100 | 
Dźwięk: 1000 | 


Sterowanie: 80/100 


W sprzedaży: kity '99 | 


149,00zł 


Internet: www.activision.com | 


MOSQUITO 


Ci wspaniali faceci i ich piękne maszyny... 


World War 
2 Fighters 


Pod koniec lipca 1944 roku armia niemiecka nieoczekiwanie 
przeszła do kontrofensywy. Początkowo udało jej się nawet przejąć 
inicjatywę i dokonać wyłomu w pozycjach amerykańskich. Alianci 
powstrzymali jednak nazistowskie natarcie nad Mozą, a po 
otrzymaniu posiłków, przeszli do kontruderzenia i zlikwidowali 
niebezpieczny wyłom. Tak zakończyła się ostatnia wielka niemiecka 
operacja na froncie zachodnim - bitwa o Ardeny. Przeciwko 83 
tysiącom Sprzymierzonych stanęło 210 tysięcy zdeterminowanych 
Niemców. Podczas tej wielkiej próby sił niebagatelną rolę odegrało 
lotnictwo. Nie wierzysz? Sprawdź sam. 


CZYM LATAMY? 


W twojej stadninie stoi wiele stalowych rumaków. Każdy z nich charakteryzuje 
się innymi cechami. Jedne są wytrzymałe, inne szybkie i hoże... Wybór należy 


do ciebie, kowhoju... 


ME 262 A 

- zaprojektowany w 1938 roku. Jego 
pierwszy lot odbył się w 1943. Był 
pierwszym odrzutowcem podczas dru- 
giej wojny światowej. Uzbrojenie: czte- 
ry 30 mm działka. (ewentualnie niekie- 
rowane rakiety) Max prędkość - 870 
km/h. Max pułap - 6000 m. 


rzutowców testujących swych arab- 

skich przeciwników, a już wskakuje- 
my do stareńkiego myśliwca - niejako 
ojca nowoczesnych, skomputeryzowa- 
nych „latających ogarów”. Tak, tak-Ja- 
ne's Combat Simulations jak rasowy pi- 
lot idzie za ciosem. Israeli Air Force od- 
niósł sukces, ale nie wolno przecież 
spać, gdy kasa sypie się z nieba. Wo- 
jennego nieba oczywiście. Mam za- 
szczyt uroczyście przedstawić: World 
War II Fighters. Czekaliśmy na ten pro- 
dukt dosyć długo, ale zapewniam - 
warto było. Pamiętacie U.S. Navy Figh- 


J eszcze nie ucichł huk izraelskich od- 


ters i ATF£ Jeśli tak, to zapewne ucieszy 
was wiadomość, że WW II jest ich na- 
stępcą. Sukcesorzy mają jednakże to 
do siebie, że bywają lepsi od swych po- 
przedników. Tak też jest w tym przy- 
padku. Producenci tym razem położyli 
akcent raczej na dostateczną ilości roz- 
rywki niż zachowanie pełnego, stupro- 
centowego realizmu. Czy wyszło to na 
dobre? Ano zobaczmy. 


TWARDZI CHŁOPCY 
Jesteś lotnikiem. Myśliwym. Jesteś oga- 
rem. Zabijasz dla sportu i trofeów. Je- 
steś dwudziestowiecznym rycerzem 


ME BF 109G6 

- zaprojektowany w 1934 roku przez 
Williego Messerschmitta. Wersje 

B i C zostały użyte w wojnie hiszpań- 
skiej. Uzbrojenie: dwa 13mm działka, 
jedno 30 mm , dwa 20 mm. Max pręd- 
kość - 620 km/h, max pułap - 6900 m. 
Wykorzystywany zarówno jako myśli- 
wiec jak i bombowiec. 


FOCKE-WULF 190 A8 

- produkowany od 1939 roku. Uzbrojony 
w lwa 13 i cztery 20 mm działka. 
Ewentualnie można go uzbroić w dwie 
wyrzutnie rakiet. Max prędkość - 643 
km/h. Max pułap - 5490 m. Bardzo 
zwrotny. 


zeczy, które bawią każ- 
mężczyznę. Do nich, 
zabawy kolejką 
ryczną, należy latanie 
ptami, strzelanie 


zakutym w lotniczą zbroję. Podczas 
pojedynku czujesz, jak adrenalina 
śpiewa ci w żyłach, jak krew pulsuje 
w skroniach. Wykonujesz wiele zadań: 
odbombowo:szturmowych po eskorto- 
we i patrolowe. Zniszczenie zgrupo- 
wania ciężarówek i czołgów jest oczy- 
wiście przyjemnością, ale największą 
frajdę czujesz podczas walki z innymi 
myśliwymi. A raczej w tym przypadku 
z twoimi przyszłymi ofiarami... Do wy- 
boru masz siedem typów myśliwców 
i samolotów szturmowych. Jeżeli wy- 
brałeś stronę niemiecką to zasiądziesz 
w kabinie Me Bf 109G6, Me 262 
A lub Focke'Wulła 190 A8. Jeżeli na- 
tomiast walczysz z nazistowską nawa- 
łą, możesz latać słynnym Spiłfire'em 
MkIX, P-51 D Mustang, P-47D Thunder- 
boltbądź P-38J Lightning. Każda ztych 
dwóch kampanii składa się ze zróżni- 
cowanych misji. Oprócz tego możesz 


niepostrzeżenie zbliżyć... 


B - 17E na godzinie dwunastej! Za chwilę może być 


skorzystać z 35 singli oraz niezwykle 
prostego w obsłudze edytora. No 
i oczywiście z trybu multiplayer. 


PRZED STARCIEM 

Na ogół jesteś pozbawiony przyjem- 
ności startu z lotniska. Z radości wy- 
lądowania na nim sam możesz zre- 
zygnować. Lot do pierwszego celu 
zabiera ci kilka minut. W tym miejscu 
kończą się wszelkie ustępstwa wo- 
bec realizmu dokonane przez Jane's. 
Reszta to wysokoenergetyczna, rze- 
telna symulacja walki i lotu. Kokpity 
wszystkich samolotów znacząco się 
od siebie różnią. Tak jaki możliwości 
poszczególnych maszyn. Jedne są 
szybsze, inne bardziej zwrotne, 
a jeszcze inne dysponują bardzo sil- 
nym uzbrojeniem. Naprawdę znajo- 
mość teatru wojny robi wrażenie. 
Zresztą w tej grze wszystko robi wra- 
żenie. Choćby dokładne odwzoro- 
wanie terenu. Twórcy posłużyli się 
oryginalnymi, pochodzącymi z tam- 
tego okresu, mapami wojskowymi. 
Wszystko jest na swoim miejscu. Mo- 
sty, rzeczki, domy, fabryki, szopy, 
zbiorniki i tak dalej, i tak dalej. Kon- 
strukcje tego samego typu znacząco 
się od siebie różnią. Nie znajdziesz 
na przykład dwóch takich samych 
mostów. Bomba! 


Wagi : j 
twój. Musisz tylko się do niego 


P-47D THUNDERBOLT 


- uzbrojony w osiem .50 cal działek. 


Mógł zabierać 554 kg bomb. Max pręd- 


kość - 689 km/h, max pułap 9144 m. 
Z uwagi na silne uzbrojenie brał udział 
w zadaniach eskortowych. 


P-38J LIGHTNING 

- uzbrojenie: jedno 33 mm działko Mad- 
sena, reszta opcjonalnie. Istnieje możli- 
wość podwieszenia sześciu rakiet. Max 
prędkość 666 km/h, max pułap - 7620 
m. Wykorzystywany głównie w misjach 
szturmowych. 


P-38 Lightning jest typowy 


m samolotem myśliwsko - szturmowym. Wyposażony w 


kilkanaście niekierowanych rakiet sieje spustoszenie wśród wrogów. 


Te czarne chmurki przed tobą, to nic innego tylko wybuchy pocisków przediwlotniczych. 


Pilot Me 262 jest naprawdę twardym gościem. 


TANIEC MIĘDZY CHMURAMI 
Nie wiem jak wy, ale ja, odkąd tylko 
pamiętam, zawsze wolałem piloto- 
wać nowoczesne myśliwce od starych 
maszyn Il Wojny Światowej. Strzela- 
nie Sidewinderami do niewidocznych 
przeciwników, sianie zamętu w szere- 
gach wroga przez niszczenie stacji ra- 
darowych, zwalenie na głowy bez- 
bronnej obsługi lotniska kilku Duranda- 
li - to była dopiero jazda. Ten ryk od- 


rzutowych silników, przekraczanie 
granicy dźwięku, manewr Kobry...no 
może przesadziłem. W każdym bądź 
razie, jak się okazało - błądziłem. 
W World War Il Fighters nie ma wyso- 
kooktanowej benzyny, nie ma dopala- 
czy, rakiet, bomb sterowanych termo- 
wizyjnie. Jest za to co innego: klimat 
polowania. Teraz rozumiem, dlacze- 
go piloci myśliwców stanowią elitę 
każdej armii. Nie ma bowiem nic trud- 


P-51D MUSTANG 

- zaprojektowany, zbudowany i przete- 
stowany w sto dni. Pierwszy lot odbył 
się w październiku 1940 roku. Uzbroje- 
nie: po cztery .50 cal i .30 cal działka. 
Max prędkość - 703 km/h, max pułap - 
7620 m. 


SPITFIRE Mk IX 


- jeden z najsłynniejszych samolotów 


drugiej wojny światowej. Uzbrojenie: 
dwa 20 mm działka i cztery .303 cal. 
Max prędkość - 656 km/h, max pułap - 
13400 m! 


wrażenie zmysłowe... * 


niejszego od wypracowania sobie do- 
godnej pozycji do strzału i od zbliże- 
nia się szybkim Focke-Wulfem 190 A8 
do prowadzącego patrol P-51 D Mu- 
słanga i strącenia go jedną celną se- 
rią. Walki powietrzne przypominają 
żywo średniowieczne pojedynki ry- 
cerskie. Najpierw bada się klasę prze- 
ciwnika, krąży wokół niego, próbuje 
najrozmaitszych manewrów - beczek, 
pętli, korkociągów. Niejednokrotnie 
przeciążenie odbiera ci zdolność wi- 
dzenia, a przynajmniej w znacznym 
stopniu ją ogranicza. Jeśli twój adwer- 
sarz jest asem lub choćby „tylko” do- 
świadczonym pilotem, walka kołowa 
może trwać nawet kilkanaście minut. 
Poruszacie się wtedy niczym w zaklę- 
tym tańcu, którego kroki znacie tylko 


estem zadowo- 

lony, ba nawet 
radośnie uśmiech- 
nięty. Cieszę się jak 
duży dwumetrowy bo- 
bas. Otóż okazało się, że sprawiedli- 
wość jeszcze na świecie istnieje, 
a cierpliwi są hojnie nagradzani. Ku 
uciesze całej rzeszy (trzeciej?) gra- 
czy, WW2 wreszcie się pojawiło na 
naszych stołach. Jest to potrawa go- 
rąca, ostra, a co najważniejsze, sma- 
kowita. Obficie polana musztardą 
i keczupem. Czasami nawet można 
znaleźć w niej drobiny papryki susz- 
ki, smugi chili i kuleczki tureckiego 


pieprzu. Oby więcej takich parówe- 


czek w naszym życiu. Dla tych dłu- 
gich chwil przyjemności warto się 


urodzić. | warto żyć. Jako szef kuch- 
ni o sarnim podniebieniu gorąco po- 
|lecam wam to danie dnia. Smaczne- 


go i niech rozkosz będzie z wami. 


Lider eskadry B - 17 E poznał właśnie smak twojego ołowiu. Hm, było to jego ostatnie 
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które potrafią naprawdę zaboleć... 


omplete. Lets go home! 


P - 47 został zniszczony i zaraz jego metalowe szczątki zostaną zmieszane z błotem... Na 
godzinie dwunastej znajduje się nowe mięsko... 


PRZECIWNICY 
Algorytmy inteligencji kompa są na- 
prawdę wysokie. Piloci nie lecą na pa- 
łę i starają się za wszelką cenę ciebie 
strącić. Prawdę tę poznałem w sposób 
dosyć bolesny. Pewnego słonecznego 
poranka, gdy nasza kochana gwiaz- 
deczka hojnie obdarowywała mnie 


wy. Wygrywa ten, kto jest lepszy. 
Proste. Często jesteście tak blisko 
siebie, że możecie rozpoznać rysy 
twarzy. Ale cały czas wymykacie się 
sobie spod celowników. Do czasu, aż 
któryś z was popełni błąd i złamie re- 
guły tańca śmierci. W tej grze należy 
wykorzystywać wszelkie dogodne 
warunki pogodowe. Nie ma nic gor- 
szego dla pilota, niż jednoczesne ośle- 
pienie promieniami słonecznymi i roz- 
rywający kabinę strumień ołowiu ze 
wszystkich działek naraz. Wtedy to 
już pozostaje tylko mogiła i można za- 
pomnieć o iłumach piszczących Belgi- 
jek, hen 2000 metrów niżej. Z drugiej 
strony zawsze warto jest lecieć nad 
chmurami bądź pod nimi. Zależnie od 
tego, gdzie znajduje się twój cel. Jeśli 
uda ci się przygotować taką niespo- 
dziankę i wyskoczyć jak Filip z konopi 
kilometr przed przeciwnikiem, to jest 
on już twój, a po powrocie możesz na- = 
malować kolejny krzyż (bądź gwiaź- Ś 


dzistą flagę) na pysku twego rumaka. doskonałą zabawę. Oto Me Bf 109 Gó. 


Zaraz będzie twarde lądowanie. Uziemienie bez wysuniętego podwozia należy do rzeczy, 


i moich skrzydłowych porcjami energii, 
otrzymałem informację o zbliżającej się 
eskadrze B-17. Skryłem się sprytnie pod 
chmurami i w odpowiednim momencie 
(tak mi się przynajmniej wydawało) po- 
stłanowiłem zaatakować. Jakież było 
moje zdumienie gdy mój Me Bf 109G6 
został w jednej chwili podziurawiony 
jak sito przez kilkunastu strzelców po- 
kładowych, a ziemia nie okazała się 
gościnną gospodynią. Piloci bombow- 
ców doskonale wiedzą, że najbez- 
pieczniejsi są w grupie, gdy każdy 
z nich może kryć ogniem swego part- 
nera. Ogień zaporowy eskadry Latają- 
cych Fortec jest naprawdę morderczy. 
Jeżeli do tego dodać to, że zazwyczaj 
wokół uwijają się samoloty eskorty -naj- 
częściej silnie uzbrojone Mustangi - to 
prawda wcale nie jest wesoła. Całe 
szczęście, że skrzydłowi czuwają i sa- 
modzielnie atakują. Tak jak dotąd było 
spokojnie, tak teraz jest jedno wielkie 
powietrzne piekło. W tej samej chwili 
walczy kilkanaście samolotów i cały 
czas zbliżają się nowe. Wokół pełno 
wybuchów, rozpadających się kadłu- 
bów, wirujących urwanych skrzydeł, 
ognia. Trzeba piekielnie uważać, by nie 
wlecieć przez przypadek w kabinę 
bombowca i nie dostać się pod przy- 


Jest śliczny, piękny i zmysłowy. Jego stalowoszara barwa i żółty ogonek zapowiadają 


padkową serię z działka. Jeden wielki 
cyrk. A ty wcale nie musisz być jego 
główną gwiazdą. Piloci wrogich my- 
śliwców zazwyczaj są doskonale wy- 
szkoleni. Często się zdarzało, że gdy 
już myślałem, iż taki delikwent jest mój, 
on nagle pikował ostro w dół, wykręcał 
jakąś nieprawdopodobną śrubę i znaj 
dował się tuż za moim ogonem. Wtedy 
role się zmieniały ito ja musiałem się po- 
cić ze strachu. Pierwsze misje są dosyć 
proste. Dopiero później zaczyna się 
hardcore. Nie disco. O, na pewno nie. 
Jeżeli dostajesz zadanie patrolowania 
jakiegoś marnego skrawka ziemi, po 
bokach masz dwóch skrzydłowych, 
a zza chmur spada ci na głowę z ry- 
kiem kilkanaście Messerschmittów, to 
wcale nie jest to sprawiedliwe. Jak się 
bowiem okazuje przez „przypadek” 
spotkałeś eskortę eskadry bombow- 
ców. Takich przyjemnych (albo i nie) 
niespodzianek jest o wiele więcej. 
Choćby ogień działek przeciwlotni- 


czych broniących dostępu do lotniska. 
Twojego, macierzystego lotniska... Ko- 
lesie są piekielnie precyzyjni, tylko szko- 
da, że to ty przez przypadek znalazłeś 
się w niewłaściwym miejscu. 


NA GODZINIE SZÓSTEJ 

STO METRÓW ZA TOBĄ 
Mógłbym długo się rozpisywać o en- 
ginie graficznym. O tym, że można 
odstrzelić dowolny fragment samolo- 
tu, że jedne maszyny gubią skrzydła, 
a innym urywają się silniki (i wpada- 
ją ci w kabinę). O tym, że nie ma 
dwóch takich samych eksplozji, 
a dym z płonącego silnika skutecznie 
cię oślepia. O sadzy na szybie. 
O tym, jak piękny jest zachód Słoń- 
ca, a jak nieprzyjemnie lata się w stru- 
gach deszczu. O tym, ile razy krew 
mnie zalewała bo przeciwnik okazał 
się lepszy, a mnie oślepiło Słońce, 
chmury zmniejszyły widoczność, 
a działko się zacięło. Nie będę jed- 


Takie są efekty nieodpowiedzialności i naiwności żółtodziobów, którym wydaje się, że 


M morderczą bronią... 


są prawdziwymi kowbojami. Biedne kurczaki... 


Wygląda jak rekin. I tak się zachowuje. Ta opływowa, masywna maszyna w sprawnych i giętkich rękach jest 


PA mówią, że wszyscy jankesi to twarde chłopaki. Cóż... hm... to tylko pogłoski i czcze 
HI plotki rozpowszechniane przez amerykańskich fryzjerów. 


nak tego robił. Napiszę o oprawie 
muzycznej. Już podczas instalacji wi- 
tają nas angielskie foxtroty, tanga 
i niemieckie wojskowe marsze. Póź- 
niej jest jeszcze lepiej. Do tego stop- 
nia, że czujesz się, jak byś był na ja- 
kiejś dekadenckiej bibie. W czasie 
walki muzyka cichnie i słyszysz ury- 
wane komentarze twoich skrzydło- 
wych bądź prowadzących. Gdy na- 
mierzysz wroga do uszu docierają 
meldunki o tym, gdzie teraz on się 
znajduje i co robi. Ha, jest dwadzie- 
ścia metrów za mną. Od czasu do 
czasu eter przecinają jęki agonii lub 
krzyki płonących pilotów. Możesz 
wybrać pomiędzy komunikatami 
w języku niemieckim a angielskim. 
Siedzieć w Me i słyszeć przekleństwa 
zdenerwowanych hitlerowskich lotni- 
ków to jest dopiero gratka. Działka 
miło huczą, samoloty głośno eksplo- 
dują, silnik dudni (jeśli działa), a ty 
w podekscytowaniu zacierasz ręce. 
To jest mój świat! 


NA ODLOTNYM 


Piękna grafika, sugestywna i nastro- 
jowa muzyka, klimat podniebnych 
zmagań są zaletami najmłodszego 
dziecka Jane's Combat Simulations. 
Jeśli dodamy do tego dokładną i bar- 
dzo szczegółową encyklopedię, za- 
wierającą wszystkie potrzebne infor- 
macje o wyposażeniu dwóch stron 
uczestniczących w konflikcie, zdję- 
cia, kroniki filmowe z lat czterdzie- 
stych, wtedy ujrzymy w pełnej krasie 
World War II Fighters. Grę dopraw- 
dy grzechu wartą... 

Maciej „Maciucha" Nawrocki Il 
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Wymagania Pentium 20M, 
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Szybko, coraz szybciej... 


- Superbike World 
Championshij 


Wyścigi motocyklodle — i w ogóle wszelkiego rodzaju wyścigi 
— są po prostu nudne dła'asób nie zaintęróSpwanych. By może je 
jakimś specjalnym "4 i powyżSza opinia spowoduje, iż zacznę 
otrzymywać stertyfistów z pogróżkami (z góry uprzedzam — bomby, po 
uprzednim zwiększeniu mocy, odsyłam do nadawcy) od fanatyków tych- 
że sportów, których w naszym kraju są miliony (o czym nie wiem). Krót- 
ka ankieta przeprowadzona wśród znajomych pokazuje jednak, 

iż moja opinia nie jest odosobniona. ile i można patrzeć 
na rozmazane sylwetki pojazdów je 


prawa wygląda inaczej, gdy WRUUUMMMMI!! 
jakiś sport jest dumą narodo-  Sportmotocyklowy—w szczególności 


wą. W końcu taki na przykład 
żużel ludzie oglądają i nawet się 
nim pasjonują — a przyznacie, że 
trudno wymyślić coś nudniejszego. 
Gdy jednak pomyślimy sobie, iż Po- 
lacy potęgą w żużlu są i basta, to 
od razu jakoś na duszy robi się raź- 
niej, zaś człowiek nawet przychyl- 
nym okiem zaczyna spozierać na 
statystyki w Przeglądzie Sporto- 
wym, a i nawet czasem przetrzyma 
jakiś mecz żużlowy bez natychmia- 
stowego przełączenia kanału. 


zaś wyścigi superszybkich motocy- 
kli, będące odpowiednikiem zawo- 
dów Formuły 1 — trudno uznać za 
rozrywkę czysto narodową. Jeśli 
jednak mielibyśmy już szukać nacji 
szczególnie tego rodzaju zabawa- 
mi zainteresowanej, to byliby to 
Włosi. W końcu jest to kraj mający 
chyba najwięcej mechaników samo- 
chodowych, a poza tym już same 
słowa „włoska stylistyka” kojarzą 
się właśnie z bolidami Ferrari i mo- 
tocyklami Ducati. Inna sprawa, iż 


To tylko jedno z możliwych ustawień kamery. Znacznie lepsze wrażenia uzyskuje się 
jednak ustawiając ją dużo dalej od prowadzonego motocykla. 


w praktyce możemy podziwiać 
przemyślność włoskich inżynierów 
w zupełnie innego rodzaju pojaz- 
dach, oznaczonych często numera- 
mi 126. Czemu o tym piszę? Otóż 
kolejna gra z serii Electronic Arts 
Sportsto właśnie wyścigi motocyklo- 
we. Tak w zasadzie to seria Sports 
wyszła tej firmie raczej przypad- 
kiem, ale najwyraźniej zadomowiła 
się w planach wydawniczych i bę- 
dzie się rozrastać. Ciekaw jestem, 
kiedy wydadzą EA Sports Cricket al- 
bo EA Sports Poloż Wracajmy jed- 
nak do gry. Wyścigi to nie byle ja- 
kie, bowiem mamy tu do czynienia 
z Superbikes Championship — czyli 
mniej więcej odpowiednikiem sa- 
mochodowej Formuły 1. Widać to 
przede wszystkim w konstrukcji bio- 
rących w nich udział maszyn, po- 
dobnie  „seksownych”, _ obłych 
i błyszczących lakierem jak pojaz- 
dy Ferrari czy McLarena. Sama im- 
preza nie jest wcale taka stara — wy- 
wodzi się z amerykańskich rajdów 
motocyklowych rozgrywanych 
w latach siedemdziesiątych, w któ- 
rych brały udział maszyny seryjne 
(acz oczywiście podrasowane). 
Pierwszy sezon Superbikes z praw- 
dziwego zdarzenia miał miejsce 
dopiero w 1988 roku. Co ciekawe, 
impreza bardzo szybko zyskała po- 
pularność i w tej chwili jest jednym 
z najważniejszych wydarzeń w mo- 
tocyklowym światku. Jedyni na- 
prawdę liczący się producenci mo- 
tocykli, którzy biorą udział w Super- 
bikes, to japońska wielka czwórka 
(Honda, Suzuki, Kawasaki, Yama- 
ha) i włoskie Ducati. 


WŁOSI! 
Właśnie — Włosi! To ważne, ponie- 
waż autorami tej gry są właśnie oni. 
Oczywiście, jak już napisałem, całość 
wydana jest przez i pod szyldem Elec- 
tronic Arts, ale firmą, która grę stwo- 
rzyła jest włoska Milestone pod wo- 


KI 
dzą Antonio Fariny. To zaś powoduje, 
iż widać w tej grze pasję twórców, 
dzięki czemu nie nudzi się aż tak szyb- 
ko, jak można by się spodziewać. Za- 
cznijmy od rzeczy podstawowej. 
W EA Superbikes Championship ma- 
my do dyspozycji dwa tryby, można 
by nawet powiedzieć dwie gry w jed- 
nej. Jedna to rozgrywka czysto zręcz- 
nościowa — dostajemy motocykl, wy- 
bieramy tor i jazda. Druga zaś to sy- 
mulacja co się zowie w _ której 
uwzględnia się wpływ pogody, ro- 
dzaj wybranego motocykla, osprzętu 
i tak dalej. Obie „podgry” mają inną 
grafikę w menu, inną muzykę, nawet 
wybór motocykla i toru wygląda ina- 
czej — choć akurat trudno mi zrozu- 
mieć, dlaczego efektowne trójwymia- 
rowe modele maszyn występują jedy- 
nie w części zręcznościowej. 

Zręcznościówka jak to zręcznościów- 
ka — można pograć, byle niezbyt dłu- 
go, zachwycając się grafiką i dźwię- 
kiem, o którym za chwilę. Sama „gry- 
walność” stoi na całkiem przyzwo- 
itym poziomie. Poziom trudności do- 


F Dowygrywania wyścigów taki widok absolutnie się nie nadaje, ale zato można go uznać 
PH za najbardziej realistyczny. Zwróćcie uwagę na niebo i cieniowaną osłonę motoru. 


brano na tyle inteligentnie, że nowi- 
cjusz też będzie miał przyjemność 
z grania (choć — ponieważ szybkie 
motocykle są wyjątkowo niestateczne 
— trochę się będzie musiał skupić). Po- 
zostanie mu jednak wiele do naucze- 
nia, by móc grać przy przeciwnym, 
skrajnym ustawieniu trudności. Grać 
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| Grafika stoi na niezłym poziomie - szczególnie podobały mi się cienie i fotorealistyczne 
| tekstury. Przydałoby się jednak nieco więcej elementów na poboczu. 


PF Modele motorów przygotowano z wielką dbałością o szczegóły. Pył ciągnący się za 


tylnym kołem wygląda bajecznie, choć oglądamy go raczej jedynie podczas upadku. 


w zasadzie można nawet z klawiatu- 
ry, choć rzecz jasna wtedy najlepiej 
włączyć sobie automatykę skrzyni 
biegów, w przeciwnym wypadku 
można dostać skurczu palców. Uwa- 
gi te nie odnoszą się rzecz jasna do 
szczęśliwych posiadaczy bardziej za- 
awansowanych kontrolerów. Poza 


standardowymi opcjami kontroli mo- 
tocykla (prawo, lewo, gaz, hamulec, 
biegi) mamy tu jeszcze opcje specjal- 
ne, takie jak stawianie maszyny na tyl- 
nym kole. W trybie zręcznościowym 
w zasadzie niewiele to zmienia, za to 
wygląda miło. Tyle zręcznościówka. 
Przejdźmy teraz do rzeczy ciekaw- 
szych, a mianowicie symulacji. 

Różnice widać już przy wyborze mo- 
tocykla — tym razem mamy do dyspo- 
zycji jedynie siermiężną fotografię, 
ale zato od razu włącza nam się pod- 
gląd szczegółowych danych tech- 
nicznych. Razem z motocyklem wy- 
bieramy także postać zawodnika, 
w którego mamy zamiar się „wcielić” 
— tym razem nie występujemy już ja- 
ko „player”, lecz wchodzimy w trybi- 
ki maszyny ligowej. Na pierwszy rzut 
oka (pamiętajmy, że nie jestem spe- 
cjalistą od prawdziwego Superbikes) 
dane zawodników wyglądają na ory- 
ginalne, choć dociągnięto je tylko do 
sezonu 1997. W sumie trochę szkoda, 
że poza wyborem zawodnika nie ma- 
my tu do dyspozycji żadnych opcji ty- 
powo managerskich. Managery For- 
muły 1 już były, wygląda zaś na to, że 


Oto największa przyjemność zy w Suberbike - ofsktowne katastrofy. To powyżej, to 
jedynie efekt końcowy, to po prostu trzeba zobaczyć „w akcji”. 


Jak łatwo się domyślić, 
zachowano pełny realizm - a 
przynajmniej tak mi się 
wydaje, jako że niestety nie 
dane mi było obejrzeć tych 
torów „w naturze”, a co 


dopiero się po nich 

przejechać superszybkim 

motorem. MONZA, Włochy 
długość 5770 m 


DONINGTON, Anglia 
długość 4023 m 


LZ" rw, 
MISANO, San Marino 
długość 4060 m 


A1-RING, Austria 
długość 4319 m 


LAGUNA SECA, USA 
długość 3610 m 


ALBACETE, Hiszpania SUGO, Japonia 
długość 3539 m długość 3737 m 


BRANDS HATCH 


PHILLIP ISLAND, Australia 


długość 4450 m długość 4165 m 


Ż-— 
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Tuning techniczny przed startem to jeden z elementów niezbędnych do zwycięstwa. 
Liczba dostępnych opcji robi wrażenie, podobnie jak szczegółowość telemetrii. 


podobna gra korzystająca z realiów 
Superbikes, również mogłaby być in- 
teresująca. Kiedy już wiemy, kim jeste- 
śmy, przychodzi czas na wyścig. Do 
naszej dyspozycji stoi dwanaście to- 
rów, w tym słynny Misano w San Ma- 
rino i Australijski Philip Island. Wyboru 
niestety w zasadzie dokonujemy na 
ślepo — opisy torów co prawda pro- 
gram nam udostępnia, ale trudno po- 
wiedzieć o nich, iż są obszerne (ach — 
gdyby tak dodano materiał wideo 
z każdego toru zkomentarzem znane- 
go zawodnika — a tak...). Wybór toru 
determinuje nam od razu datę wyści- 
gu, ta z kolei ma wpływ na pogodę. 
To drugie można sobie na szczęście 
ręcznie ustawić, tego pierwszego — 
nie i to nawet w trybie pojedynczego 
wyścigu, a szkoda. Po tych wszystkich 
formalnościach  „dorywamy” się 
wreszcie do motocykla i bawimy się 
w tuning. Trudno mówić tu zresztą 
o zabawie — jeśli ustawiliśmy odpo- 


wiednio wysoki poziom trudności i re- 
alizmu, to po prostu ten etap staje się 
niezbędny. Najważniejsze jest oczy- 
wiście dopasowanie opon do stanu 
nawierzchni, ale mamy także możli- 


wość regulacji elementów zawiesze- 
nia czy przekładni. Dopasowywać to 
wszystko należy oczywiście do rodza- 
ju toru (choćby i według najprostsze- 
go kryterium —sątory „szybkie” i „wol- 
ne”), a wreszcie też i do własnego sty- 
lu jazdy, jaki z pewnością wytworzy 
się po dłuższym graniu. 


GO! 

Wreszcie możemy wybrać się na tor! 
To, co od razu daje się zauważyć, to 
zwiększony stopień trudności w pro- 
wadzeniu motocykla, ale i jednocze- 
śnie większa kontrola, jaką program 
daje graczowi. Tym razem możliwe 
są nawet zabawy, takie jak wypusz- 
czenie motocykla „spod” siebie po 
nieudanym zadarciu, przy czym wi- 
dzimy, jak maszyna przejeżdża ka- 
wałek, zatacza, w końcu staje i upa- 
da na ziemię! 

Warto wspomnieć, iż tuningu nie do- 
konuje się tu na ślepo. Podobnie jak to 
się dzieje w prawdziwych wyścigach 
do dyspozycji mamy stację telemetrii 
z możliwością monitorowania prak- 
tycznie dowolnych parametrów pracy 
silnika i zawieszenia motoru. Możemy 


Zwiedzanie tras w pojedynkę może się w końcu znudzić, Inna rzecz, że tego rodzaju 
nastrojowe kawałki torów nie zdarzają się często. 


porównywać poszczególne okrąże- 
nia, wyświetlać wykresy — słowem 
bawić się do upadłego. Jest na to 
czas w trakcie treningu, potem zaś 
gdy przeprowadzamy Qualifying 
— tu na bieżąco należy porówny- 
wać naszą pozycję z wynikami opo- 
nentów i często zajeżdżać to pił-stopu. 
Ach — jeszcze jedno. W obu trybach 
mamy możliwość rozegrania pojedyn- 
czego wyścigu lub turnieju — z tym tyl- 
ko, że w przypadku symulacji każdy 
wyścig rozdziela się na częścitakie jak 
w prawdziwym Superbikes. Mamy 
więc praktykę, ranking startowy (quali- 
fying), rozgrzewkę i właściwy wyścig 
(a w zasadzie wyścigi). Cała impreza 
trwa zresztą kilka dni, po których prze- 
nosimy się na następny tor. 


yścigi moto- 
cyklowe to 
z pewnością nie- 

zbyt dobry temat 
na grę komputerową. 
Trudno jednak stworzyć pro- 
dukt, który nie znudzi się przecięt- 
nemu graczowi już po pięciu okrą- 
źeniach. Dlatego też Superbikes 
zasługuje na uwagę — zwykłym 
graczom znudzi się nieco później, 
zaś miłośnikom szybkich motorów 
nie powinien wcale (a prznajmniej 
do czasu pojawienia się następnej 
edycji). Wielka w tym zasługa do- 
skonałej grafiki i wielu informacji 
dodatkowych, które pozwalają do- 
wiedzieć się zwykłym zjadaczom 
chleba, o co w tym sporcie tak na 
prawdę chodzi.. Nie oznacza to, 
że każdemu ta gra się spodoba — 
ale z pewnością polubi ją wielu. 


Wygląd 
Superbikes Championship (jak każ- 
da niemal nowo wydawana gra) 
korzysta z dobrodziejstw akcelera- 
torów, i to równie dobrze z Di- 
rect3D jak Glide'a. Grafika toru 
jest, można rzec, poprawna — kolo- 


Upadek do piachu to chleb powszedni początkującego sportowca. W nagrodę możemy 
potem oglądać płynnie podnoszącego się (i wsiadającego na motor) zawodnika. 


I (ni to nie piękne -tym bardziej, że to screen z gry. Szkoda tylko, że w trakcie wyścigu 
raczej nie ma czasu na podziwianie podobnych widoków. 
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Wybór motocykla i jednocześnie kierowcy, którego chcemy „reprezentować”. Zdjęcia 


niestety nie grzeszą jakością. 

rowa i płynna, jednak trochę razi 
stosunkowa sterylność poboczy. 
Zdarzają się kawałki torów w któ- 
rych do podziwiania pozostawio- 
no nam jedynie zielone pasy trawy 
po obu stronach i błękitne niebo 
u góry. Na pocieszenie dodam, że 
jeśli już coś obok toru widzimy, to 
zwykle jest to zrobione nieźle. Do- 
brze wyglądają ocieniające niektó- 
re tory drzewa (choć przy zbliże- 
niu rozłażą się na obrzydliwe pik- 
sele, bardzo ładnie widać także 
publiczność, którą przy dużej 
dozie dobrej woli można nazwać 
trójwymiarową) Całości obrazu 
dopełniają standardowe gadżety, 
takie jak reklamy — swoją drogą 
ciekaw jestem, czy Electronic Arts 
każe sobie za nie płacić (mamy tu 
np. bannery reklamowe Forda]. 
Dużo lepiej wygląda sam motocykl 
i postać zawodnika — dlatego też 
najprzyjemniej grało mi się na wi- 
doku z kamery zewnętrznej. Ma- 
szyna jest bardzo dopracowana, 
z porządnie nałożonymi tekstura- 
mi, widać nawet jej ruchomy cień 
(wraz z obracającymi się szpry- 
chami kół przy mniejszych prędko- 
ściach). Ruchy zawodnika są do te- 
go bardzo płynne i naturalne, co 
wygląda równie dobrze podczas 
jazdy jak i wywrotki (albo i więk- 
szego karambolu). W tym ostatnim 
przypadku możemy dodatkowo 
podziwiać efekty pracy systemu 
generowania mgły, zatrudnionego 
do produkcji kurzu, dymu i tak da- 
lej. O dźwięku niewiele można po- 
wiedzieć poza tym, że jest i brzę- 
czy. Odgłosy pracy silnika powin- 
ny być stanowczo bardziej wyrazi- 
ste, brakuje także jakichkolwiek 
porządnych odgłosów związa- 
nych z kolizjami. Miłe są natomiast 
okrzyki publiczności i to nawet zre- 
alizowane w stereo — to znaczy 
krzyczą jak do nich podjeżdżamy, 
a potem słychać jak cichną (inna 
sprawa, że efektu Dopplera nie za- 
implementowano:) 
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W sumie jest to bardzo porządny 
produkt, sytuujący się znacznie po- 
wyżej przeciętnej jak na ten rodzaj 
gier. Maniakom sportów motoro- 
wych można polecić w zasadzie 
bez wahania (dodatkową atrakcją 
może tu być krótkie kompendium 
wiedzy na temat Superbikes, jakie 
zawiera program, choć zazna- 
czam, iż nie jest bardzo szczegóło- 
we i kompletne). Inni zaś powinni się 
najpierw zastanowić, czy lubią wy- 
ścigi. Jeśli tak — OK. 
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Nadeszła nowa era... 


Brood - 


War 


Wojna pomiędzy trzema rasami trwa. Pola bitew 
ociekają krwią żołnierzy, którzy poświęcili życie 
w imię walki o przetrwanie swojego narodu. Z da- 
leka słychać jęki, krzyki i dzikie odgłosy Zergów. 
Taki właśnie jest Brood War. 


rood War to chyba jeden z naj- 
Be oczekiwanych tytułów 

na polskim rynku. Ten dodatek 
do Starcrafta, zanim się pojawił, zdą- 
żył już obrosnąć w legendę. Na pro- 
ducentów z Blizzarda nadal można li- 
czyć. Brood War to nie tylko zwykły 
dodatek do wcześniej wydanej gry. 
Można zaryzykować stwierdzenie, 
że jest to całkiem nowy Starcraft. 


ZMIANY W GRZE 
Brood War przyniósł ze sobą sto 
map multiplayerowych oraz dwa- 
dzieścia sześć nowych scenariuszy, 
podzielonych na trzy kampanie. 
Każda z kampanii odpowiada okre- 
ślonej rasie: Protossom, Zergom i Ter- 
ranom. Odrębność Brood War od 
swego poprzednika objawia się tym, 
iż uruchamiając grę musimy wybrać, 
czy chcemy grać w Brood War, czy 
też w oryginalną wersję Starcraft. To 
samo niestety tyczy się gier typu mul- 
tiplayer. Gracze używający Brood 
War mogą zagrać tylko z przeciwni- 


kami posiadającymi to rozszerzenie. 
Także nowe mapy multiplayer podle- 
gają tym samym rygorom. 


NOWE JEDNOSTKI 
Najciekawszą zmianą są oczywiście 
nowe jednostki. W BW mamy po 
dwie dla każdej z ras, z wyjątkiem 
Protossów, gdzie mamy ich aż trzy. 
Terranie otrzymali Medyka, swego ro- 
dzaju chirurga polowego, który po- 
siada zdolność leczenia Marines na 


polu walki, a także może oślepiać 
wroga za pomocą specjalnych poci- 
sków. Terrańska flota została wyposa- 
żona we fregaty Valkyrie niosące 
śmiertelnie rakiety typu powietrze-po- 
wietrze. Protossi dążąc do zjednocze- 
nia plemienia zyskali Ciemnych Tem- 
plarów, niewidoczne i niezwykle 
szybkie jednostki naziemne. Z połą- 
czenia dwóch Ciemnych Templariu- 
szy powstaje Ciemny Archon, stwo- 
rzenie o ogromnej energii psychicz- 


pozostaje z wrogich jednostek. 


nej, zdolne do przejmowania kontroli 


nad umysłami wrogów. Na polu bitwy 
pojawił się także Corsair, protosski 
myśliwiec wspomagający. Zergowie 
prowadząc doświadczenia nad 
swym kodem genetycznym wykształ- 
cili Lurkery, jednostki mutujące z Hy- 


mocą zabójczych kolców. Z Mutalis- 


Goliathy otrzymały nowe upgrade'y. Teraz celność i zasięg ich rakiet typu Hellfire zosta- potwory, plujące niezwykle żrącym 
ła znacznie zwiększona. A 
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dralisków, mogące zakopywać się | 
pod ziemią i stamtąd atakować zapo- U 


ków powstały Devourer'y, latające wy 


MUCH BETTER! 
Oprócz samych jednostek wprowa- 
dzono kilka ulepszeń innego rodzaju. 
Terrańskim Goliathom znacznie po- 
prawiono celność i zasięg rakiet, 
umocniono pancerze. Przyspieszono 
także ruch Ultraliskom Zergów. Naj- 
bardziej unikalną rzeczą w Brood 
War jest klimat gry. Trzeba powie- 
dzieć, że autorzy Blizzarda napraw- 
dę się postarali. Wprowadzając no- 
wych bohaterów, stworzyli inną histo- 
rię. Kerrigan, Królowa Ostrzy, za po- 
mocą hordy Zergów próbuje zawład- 
nąć światem. Sędzia Aldaris, Pretor 
Fenix, Ciemny Templar Zeratul i James 
Raynor starają się zjednoczyć rozbite 


plemiona Protossów. Terranie nato- 
miast mają zamiar wykorzystać oka- 
zję i wzmocnić swoją władzę w ga- 
laktyce. Wszystko to zostało przed- 
stawione w bajeczny sposób. Klimat 
to najważniejsza rzecz w każdej 
grze, a Brood War jest jedną z najlep- 
szych pod tym względem. 


Michał (M.M.) Mazurkiewicz HE] 
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Kolejna zagłada... 


Ziemia to jednak pechowa planeta. Niszczą ją wszyscy. Jak nie UFO, to ludzie. Jak nie ludzie, to 
meteor lub kometa. Tym razem byliśmy to my. W życiu jednak różnie bywa - nie tylko nie udało 
nam się rozbić Jej w puch, ale sami zostaliśmy zgnębieni przez nuklearne wybuchy. Po raz kolej- 
ny ktoś musi więc naprawić czyjeś błędy. Smutne... 


Ostatnie skurcze przed wielkim przepotwarzeniem Ziemi. Walka o przyszłość naszą i 


waszą wymaga poświęceń. 


arzone 2100 to nic inne- 

go jak klasyczny RTS. Po 

nuklearnej wojnie Ziemia 
jest zryta wąwozami, wyjałowiona, 
sucha niczym pieprz. Jak do tego do- 
szło? Ano po raz kolejny zawiniła 
głupota ludzi. W 2050 roku na sku- 
tek animozji między Starym i Nowym 
Światem rozpadło się NATO. 
W 2075 naukowcy podjęli pracę 
nad projektem Łączeń Synaptycz- 
nych, a dokładnie pięć lat później wy- 
naleźli cybernetycznych żołnierzy. 
Północnoamerykańska Agencja 


Obrony Strategicznej rozpoczęła 
przygotowania do obrony przed ata- 


kami nuklearnymi. W 2085 na skutek 
niewielkiej pomyłki amerykańskich 
programistów pół cywilizowanego 
świata wyleciało w powietrze. Druga 
połowa zdążyła zaś nacisnąć czer- 
wone guziki, po czym nadeszła Nu- 
klearna Zima. Nieliczne niedobitki 
Kolejnej Wielkiej Zadymy skryły się 
w opuszczonej bazie wojskowej 
i rozpoczęły prace nad Projektem. 
W 2100 roku wszedł on w decydują- 
cą fazę. A wraz z nim pojawiłeś się 
ty - Dowódca. Twoim zadaniem jest 
odnalezienie wszystkich ocalałych 
z Kataklizmu technologii. Nie, nie bę- 
dzie to łopata. Ani koło. Na począt- 


ku wystarczy szybki czołg. Jakie to 
proste, prawda? Tylko z kim tu wal- 
czyć? Programiści poszli więc po ro- 
zum do głowy i wynaleźli nowego 
wroga - Scavengerów - kolesi, którym 
nie przeszkadza radioaktywna zie- 
mia, trujące powietrze i piach Wiecz- 
nej Pustyni. Wyposażyli ich w nieli- 
chą broń i artefakty, które musisz im 
odebrać. Jak się po raz kolejny oka- 
zuje, zawsze znajdzie się ktoś, kogo 
trzeba nienawidzić... 


KRYTYKA 
Jak widać scenariusz nie jest najmoc- 
niejszą stroną Warzone 2100. Jeśli 
się dobrze temu produktowi przyj- 
rzeć, nie są nią również algorytmy in- 
teligencji komputera. Wróg nawet nie 
szuka twojej bazy, a jeśli mu się to już 
zdarzy, to na odczepnego wysyła kil- 
ka jednostek. Ech... te krwawe, miaż- 
dżące rajdy w TA. Zapomnij o nich. 
Cała uwaga przeciwnika koncentru- 
je się na obronie rozsianych tu i ów- 
dzie baz. Co gorsza nie modernizu- 
je on ich ani nie naprawia wyrządzo- 
nych szkód... W trakcie rozgrywki po- 
znajesz nowe technologie. Dzięki 
nim masz dostęp do skuteczniejszych 
narzędzi zabijania. Zresztą swoje 
jednostki możesz dowolnie konfigu- 
rować. Znowu nic nowego - twórcy 


Zładunek, wyładunek, załadunek, 
wyładunek - wielkie mi halo... 


M ciepło nie jest tożsame z rozrywką... 


KKND2 wymyślili to lepiej. Kolejna 
„nowość” - ruchoma kamera - zosta- 
ła tak haniebnie spartaczona, że aż 
mi szkoda o tym pisać. Czy nie moż- 
na było tego zrobić tak jak w Myth28 
Jedynym plusem tej gry jest podział 
misji. Część z nich wykonujesz na te- 
renie, na którym leży twoja baza, 
lecz większość z nich polega jedynie 
na wysyłaniu do walki jednostek, hen 
daleko... Po czym możesz kolejne 
porcje mięcha transportować na po- 
le bitwy. Mam jednak wrażenie, że 
pomysł ten zostanie lepiej wykorzy- 
stany w Earth 2150. 

Podsumowując, Warzone 2100 nie 
jest niczym specjalnym. Ładna trójwy- 
miarowa grafika i możliwości zbliżeń 
nie rekompensują całej masy po- 
tknięć. 


Maciej „Maciucha” Nawrocki || 


RTS 

Eidos Interactive 
Mirage 

lity 99 


gania:  Pentiim 166MHZ, 32MB, 
4x GD-ROM, 100MB HDD 
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RTS'y w defensywie... 


statnio w gatunku strategii 
królują RTS-y. Problem pole- 
ga na tym, że większość 


gier to nudne powielanie tych sa- 
mych, starych schematów. Mało jest 
tytułów, które mogą wybić się ponad 
ogólną sieczkę. Do tej grupy nie na- 
leży RIVAL REALMS. Twórcy tej gry 
mieli nawet dobry pomysł. Otóż sta- 
rali się połączyć elementy zwykłego 
RTS z elementami z HEROES OF Ml- 
GHT AND MAGIC. W BR sukces za- 
leży od sprawnego wyszkolenia ma- 
łych ludzików w takiej liczbie i jakoś- 
ci, żeby przeciwnik nie miał najmniej- 
szych szans na przeżycie. W tym ce- 
lu trzeba najpierw postawić budow- 
lę podstawową, wydobywać złoto, 
ścinać drzewa oraz zbierać jedzon- 
ko z pól. Później stawia się kolejne bu- 
dynki i szkoli wojsko. Najczęściej 
głównym zadaniem do wykonania 
jest zmiecienie przeciwnika z po- 
wierzchni planszy. Zabawa toczy się 
w krainie, w której mieszkają elfy, lu- 
dzie i orkowie. Dlatego też starano 
się też dodać elementy pseudo RPG. 
Oddziały zdobywają doświadcze- 
nie, mogą używać czarów, a na plan- 
szy porozrzucane są skrzynie z arte- 
faktami (przypominającymi te z HE- 
ROES), zwiększającymi możliwości 
wojaków. Oczywiście zwykle chodzi 
tutaj o zdolności przydatne w walce. 


idzie tak sprawnie. 


Małe zameczki obsługują wielkoludy. Nic dziwnego, że robota 


JAKOŚĆ? 
Ogólnie pomysł nie jest zły, gorzej 
z wykonaniem. Grafika jest w stylu 
trawnikowych krasnali. Oczywiście 
jest to kwestia gustu, ale na mnie elf 
zamek, wyglądający jak zamek Di- 
sney'a robi złe wrażenie. Widoku le- 
piej sobie nie przybliżać, bo pikselo- 
za aż kłuje w oczy. Opisy celu misji 
są często niedokładne, a w pojedyń- 
czych zadaniach w ogóle nie są po- 
dane. Właściwie chodzi zwykle 
o rozniesienie przeciwnika, ale skoro 
misja nazywa się np. Zdobycie Cyta- 
deli, to można mylnie sądzić, że cho- 
dzi o jej zdobycie, a nie o poszatko- 
wanie wroga. Kolejną wadą jest inte- 
ligencja zarówno naszych wojsk, jak 
i komputera. Otóż twoi dzielni woja- 
cy sami atakują wroga, bez względu 
na okoliczności. Zdaża się, że ciężko 
ranny żołnierz usiłuje walczyć, mimo 
że kazałeś mu uciekać. Sam też zu- 
żywa magiczne napoje i to nie zaw- 
sze we właściwym momencie. Za to 
ujawnionej, wielkiej pułapki na ziemi 
już nie widzi, tylko kroczy przez jej 
środek. Z algorytmami ruchu też nie 
jest najlepiej. Jeżeli większą liczbę 
żołnierzy skierujesz do jednego 
punktu, to najczęściej zdarza się tak, 
że dwóch, trzech wojaków dociera 
prosto na miejsce, a innym zabiera to 
więcej czasu, bo usiłują przejść przez 


ostatnie słowa. 
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jw bitewnym zamieszaniu łatwo zgubić swojego dowódcę, dostać w głowę kopyte! 


| AK, 
m lub 


skrzydłem. Niebezpieczeństwo czyha na każdym kroku. 


skały albo przebić głową mur. Kłopo- 
ty ze sterowaniem wojskiem mogą 
skutecznie obrzydzić zabawę. Kom- 
puter nie grzeszy zbytnią inteligen- 
cją. Zwykle nie zdarza mu się pofa- 
tygować po worki z artefaktami, któ- 
re zostały na jego terenie po twoich 
martwych rycerzach. 


NIESTETY... 
Wygląda na to, że RR nie jest grą, 
która wyróżniałaby się na plus 
wśród innych RTS-ów. Jeżeli jednak 
skończyłeś już wszystkie misje z in- 
nych gier tego gatunku, to cóż inne- 
go ci pozostaje niż zagrać w RR2 


Aleksandra „Krupik” Cwalina [i] 


Nasza 


ocena 


Gatunek: RS 


Producent: Titi 
Dystrybutor: Mirage 
Premiera: huty 99 
Wymagania: _ Pentium 90, 16 MB RAM 
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Wsiądź do pociągu (nie) byle jakiego... 


Jak wspomina sam Sid Meier, pierwszy RAILROAD TYCOON od- 


woływał się przede wszystkim do dziecinnych zabaw małymi ko- 


lejkami; do przyciągającej wielu ludzi magii małych parowozów 
i wagonów poruszających się przed naszymi oczami po plątani- 


nie torów kolejowej makiety. 


rzy okazji RRT zawierał tak- 
P:: dopracowany symulator 
ekonomiczny dotyczący za- 
rządzania kolejową kompanią - 
dzięki czemu był dostatecznie 
atrakcyjny, by przyciągnąć gra- 
czy zaintrygowanych samą tema- 
tyką, jak i na tyle głęboki i skom- 
plikowany, by zainteresować ich 
grą na dłużej. 
Druga część RAILROAD 
TYCOON opracowana przez gru- 
pę POP TOP nie odżegnuje się od 
swoich korzeni. Na ekranie może- 
my więc obserwować odtworzone 
z fotograficzną dokładnością po- 
ciągi mknące po stalowych dro- 
gach przez równiny Europy, Góry 
Skaliste w USA czy dziką amazoń- 
ską puszczę w Brazylii. Tym nie- 
mniej RRT2 jest przede wszystkim 
grą ekonomiczną, w której decy- 
zje czysto finansowe przeplatają 
się z koniecznością przestrzenne- 
go planowania i budowania to- 
rów, mostów i stacji kolejowych. 
Do podstawowych zadań gracza 
należy budowa sieci połączeń ko- 
lejowych, zakup pociągów oraz 


ustalanie ich tras i składu wago- 
nów na każdej trasie. Dodatkowy- 
mi zadaniami są: rozbudowa sta- 
cji o pomocnicze urządzenia i bu- 
dowle, inwestowanie w przemysł 
oraz operacje giełdowe. Gra za- 
wiera jedną kampanię, na którą 
składa się ciąg 18 scenariuszy 
(pierwsze sześć to scenariusze 
szkoleniowe) oraz dodatkowo 12 
map, na których można rozgry- 
wać pojedyncze scenariusze. 
W przeciwieństwie do kampanii 
pojedyncze scenariusze mogą 
być w pewnym stopniu modyfiko- 
wane : można zmienić rok rozpo- 
częcia rozgrywki, liczbę kompute- 
rowych graczy i dość szczegóło- 
wo ustalić poziom trudności. Gra 
zawiera także edytor do tworze- 
nia nowych map i scenariuszy. 


JEDZIE POCIĄG Z DALEKA... 
RRT2 jest grą niezwykle bogatą 
w elementy składowe - wiele ro- 
dzajów lokomotyw, różne typy 
przemysłu, które można obsłużyć, 
zróżnicowany teren rozgrywki 
i przede wszystkim: bardzo duży 
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Wżydiunie przypuszczałem, że Londyn to tylko pięć chałup na krzyż. Kto by pomyślał, że połowa miasta to stacja kolejowa. Mimo mizernego 


jej przyjrzeć, by zorientować się w położeniu gór i równin. Na początku najlepiej rozwijać 


! W maksymalnym oddaleniu mapa gry nie wygląda zbyt barwnie. Dobrze jest jednak się 


swoją kolej na płaskim terenie. Góry to znacznie trudniejsze wyzwanie. 


obszar mapy do dyspozycji. 


Wszystko to sprawia, że poten- 
cjalnie grać można na nieskończe- 


nie wiele sposobów, próbować 
różnych rozwiązań, układów i ko- 
lejności połączeń. Można skupiać 
się na ruchu pasażerskim lub prze- 
ciwnie, wyszukiwać połączenia 
między źródłami surowców i fa- 
brykami. W praktyce, scenariusze 
w kampanii ograniczają gracza 
ścisłymi poleceniami, jakie trzeba 
wypełnić, by zakończyć grę sukce- 
sem. Dobrym pomysłem wydają 
się aż trzy szczeble zwycięstwa - 
po wypełnieniu zadania na naj- 


początku to miasto ma szansę się znacznie rozwinąć, jeśli tylko zapewnisz mu regularny transport kolejowy. 


niższym poziomie wyzwaniem dla 
gracza będzie zrobić to lepiej. 
W grze brakuje jednak typowego 
dla _ pierwszego / RAILROAD 
TYCOON trybu swobodnej roz- 
grywki, nie ograniczonej żadnymi 
limitami. W RRT2 nawet scenariu- 
sze dodatkowe (poza jednym) ma- 
ją swoje ścisłe warunki zwycię- 
stwa, które muszą być spełnione 
w określonym czasie. Po ich wy- 
pełnieniu można co prawda grać 
w scenariusz dalej, ale to już nie 
to... Do dużych plusów gry należy 
zaliczyć dużą losowość w układa- 
niu mapy przy każdorazowym 
rozpoczęciu rozgrywki. Rzeźba 
terenu i położenie miast co praw- 
da się nie zmieni, ale układ kopal- 
ni i fabryk będzie inny. Dzięki te- 
mu kolejne rozgrywki na tej samej 
planszy nigdy nie będą takie sa- 
me. 


Paweł „Pejotl” Jankowski ji 


Gatunek: symulacja ekonomiczna 
Producent: Take 2 
Dystrybutor: Optimus 
Premiera: luty '99 


Wymagania: Pentium 133Miz, 16MB, 
4x CD-ROM, 100MB KOD) 


Młodszy brat Settlersów... 


Anno 1602 


ilnq grupę wśród miłośników stra- 
R zawsze stanowili zwolenni- 

cy tych z bardzo silnie zazna- 
czonym wątkiem ekonomicznym. 
W tych grach stworzenie prężnie funk- 
cjonującej gospodarki jest nieodzow- 
ne do osiągnięcia ostatecznego zwy- 
cięstwa. Do takich gier można zaliczyć 
np. SETTLERS, CIVILIZATION czy SIM 
CITY. Teraz do tego grona dołączyło 
również ANNO 1602. Chociaż jestto 
produktwciągający, to nie grzeszy ory- 
ginalnością i zbyt wieloma nowymi roz- 
wiązaniami. Twoim zadaniem jest opa- 
nowywanie wysp i rozwijanie tam swo- 
jej działalności. Najpierw trzeba od- 
kryć wyspę i określić co można na niej 


Okazuje się, że bez szkolnictwa żadna rozwinięta cywilizacja się nie obejdzie. Tak samo 


jak bez (super) marketu i gorzałki. 


Wyspa piwem i miodem płynąca. Małe domki, owieczki, krówki i małe ludziki wykonujące swoją robótkę. Do tego małe stateczki płynące w kierunku swojego maleńkiego przeznaczenia. 


uprawiać. Trzeba także sprawdzić, 
czy znajdują się na niej potrzebne zło- 
ża. Później można się brać do mozol- 
nego budowania potęgi ekonomicz- 
nej. Wszystko toczy się według dobre- 
go i sprawdzonego schematu łańcu- 
chowego. Najpierw trzeba zbudować 
magazyn, potem chatkę rybaka (lu- 
dzie muszą coś jeść), następnie chatkę 
drwala itd. Wraz z rozwojem można 
budować bardziej zaawansowane bu- 
dowle, aż w końcu dojdzie się do eta- 
pu, na którym nawet najbardziej wy- 
magający mieszkańcy będą zadowo- 
leni. Oczywiście im dalej, tym trudniej. 
Bardzo ważny jest fakt, że imperium 
powstaje na wyspach, a podstawo- 
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Sielankowej atmostery nie mogą popsuć nawet przeciwnicy i ich malutkie żołnierzyki. 
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wym środkiem transportu są statki. 
Dzięki nim można przewozić nie tylko 
surowce i produkty, ale także wojsko. 
Sterowanie statkami jest jednak uciąż- 
liwe, zwłaszcza jeżeli zajmiesz kilka 
wysp położonych daleko od siebie. 
Statek po dopłynięciu do nowej wyspy 
nie sygnalizuje, że już wykonał zada- 
nie. W rezultacie trzeba pamiętać, że 
się go gdzieś wysłało. Należy także 
zakodować sobie gdzie popłynął, bo 
na ogólnej mapie nie jest zbył widocz- 
ny przy wyspach. 


PROBLEMY, PROBLEMY 


Oprócz dbania o rozbudowę wysp 
musisz pamiętać, że nie żyjesz sam na 
tym świecie i oprócz ciebie znajdują się 
tutaj także inni ludzie. Zaliczyć można 
do nichtubylców, zktórymi można han- 
dlować oraz podobnych do ciebie ko- 
lonizatorów, których można traktować 
pokojowo lub wrogo. Kiedy osią- 
gniesz już pewien poziom rozwoju, 
możesz nawet poprowadzić misję 
zbrojną, ale pamiętaj, że gra ta ewi- 
dentnie nie jest grą bitewną i przemoc 
nie jest rozwiązaniem, które trzeba sto- 
sować zbyt często. Zaletą gry jest przy- 
jemna dla oka grafika. Malutkie dom- 
ki, owieczki, ludziki pracowicie wyko- 
nujące swoje zadania są kolorowe 
i starannie wykonane. Dodano także 
ładną muzyczkę oraz odgłosy zwie- 
rzątek. Mała rzecz, a cieszy. Bardzo 


PL L4 
Na początku mieszkańcy są mało wymo- 
gający. Potem zachciewa im się luksusów. 


ważne jesttakże to, że gra została pro- 
fesjonalnie spolszczona. Jej narrato- 
rem został aktor obdarzony wyjątko- 
wo ładnym głosem - Jan Piechociński. 
Wszystko wskazuje nato, że już niedłu- 
go może przyjść ten piękny dzień, kie- 
dy wszystkie gry będą lokalizowane. 
I tak chociaż ANNO 1602 nie ma za- 
datków na przebój, może się podo- 
bać, zwłaszcza osobom, które nie zna- 
ją języków obcych. 

Aleksandra „Krupik” Cwalina I 


Nasza 
ocena 


Gatunek: strategia ekonomiczna 
Producent: Sunflowers 
Dystrybutor: GD Project 
Premiera: luty '99 
Wymagania: Pentium 100, 16MB RAM 


ża 


Jakw klasycznych strzelankach, w FUTURE COP mamy mnóstwo wrogów, pocisków i po- 
wer'upów. Jednym słowem: chaos! Totalny chaos! 


Policyjny Mech 


Służba w policji bywa niebezpieczna. Co roku wielu policjan- 
tów ginie podczas akcji. Przyszłość zaprezentowana 

w FUTURE COP jest nieco bardziej optymistyczna. Policjanci 
zyskali nowego sprzymierzeńca w walce ze światem przestęp- 
czym: Wielkiego Mecha Policyjnego. 


Na tym screenie widzimy wakcji Mortar (czyli moździeż). Niestety jak wszysko co dobre, | 
amunicja do niego szybko się kończy. 


zrealizowana w sposób typowy 

dla z gier ostatnich miesięcy. Ob- 
sługuje akcelerator, oferuje szybką 
grafikę 3Di nie wymaga wysiłku umy- 
słowego. Produkt Electronic Arts ma kil- 
ka wyraźnych zalet i jedną bardzo po- 
ważną wadę. Trzeba więc przyjrzeć 
mu się bliżej... 


|-z->= COP'to prosta strzelanka, 


TO CO SIĘ UDAŁO 
Wrażenie w FUTURE COP robi 
przede wszystkim grafika. Na monito- 
rze widzimy naszego Mecha, jak 
przemierza ulice miasta przyszłości. 
Chociaż nie jest on duży, jego anima- 
cje wykonano całkiem nieźle. Skoki, 
bieg, latające pociski-wszystko to wy- 
gląda świetnie. Perfekcyjnie wygląda- 
ją także iła i otoczenie. Poruszamy się 
po teksturowanych ulicach miast XXI 
wieku. Często zanurzamy się w ciem- 
ne zaułki, w poszukiwaniu wrogów. 
Widać wtedy dobrze, że kwestia 
oświetlenia obiektów w FUTURE COP 
została potraktowana bardzo poważ- 
nie. Jeśli stoimy między budynkami, 
lub w bramie, to naszego robota pra- 
wie nie widać, jeśli stoimy w cieniu bu- 
dynku, to także jest to odwzorowane 
graficznie. Także przeciwnicy wyglą- 
dają „stosownie do sytuacji”. Są tu 
żołnierze z rakietami, pojazdy opan- 
cerzone, wieżyczki rakietowe, latają- 
ce czołgi, tysiące rakiet i wybuchów. 
Szczególnie te ostatnie robią dobre 
wrażenie. Oprócz samej eksplozji, 
czyli ognia, widzimy także falę ude- 
rzeniową po wybuchu. Podobać się 
może także możliwość zdobywania 
powerupów w trakcie rozgrywki. 
Wygląda to tak, że znajdujemy dziw- 
ny obiekt, wyglądem przypominają- 
cy terminal (bankomat), podchodzi- 
my do niego, wciskamy klawisz i... ma- 
my uzupełnioną amunicję. Plusem 
FUTURE COP jesttakże niezły dźwięk 
i spory wybór opcji. Mówiąc o dźwię- 
ku warto wspomnieć świetny podkład 
głosowy do misji. Wybuchy także 
brzmią tak jak powinny. Słaba jest tyl- 
ko muzyka, ale ją można przecież wy- 
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Eksplozje mogą być duże i małe. Zasadą jest to, że im większy wybuch, tym lepsza 


GOMES | 


łączyć. Natomiast menu rozwiązamo 
bez zarzutu. Mamy dostęp do opcji 
grafiki, poziomu trudności, możemy 
wybrać też tryb rozgrywki itp. Wszyst- 
ko szybko i czytelnie. 


„„A GO NIE 
Niestety FUTURE COP ma jedną ol- 
brzymią wadę. Jest to system sterow- 
nia, który zupełnie wyklucza celowa- 
nie myszą. Autorzy gry założyli, że 
celujemy jedynie poruszając całym 
pojazdem, a pomaga nam pseudoin- 
teligenty czerwony laser. W praktyce 
wygląda to tak, że często musimy ce- 
lować nie widząc celu, polegając je- 
dynie na celowniku laserowym. Pro- 
blemem jest także nadmiar przeciwni- 
ków. Ja wiem, że tak ma być w każ- 
dej dobrej strzelance. Są jednak gra- 
nice. Jeżeli przeciwnicy mają przewa- 
gę liczebną i są wyraźnie szybsi, a my 
nie możemy nawet swobodnie celo- 
wać, to coś jest nie w porządku. Pro- 
blemem bywa także niejasny cel misji, 
albo wyraźna niechęć naszego Me- 
cha do wykonywania długich skoków. 


SUMA RÓWNANIA 
Końcowa ocena wychodzi nieko- 
rzystna dla FUTURE COP. Dla dobrej 
strzelanki wygodne sterowanie jest 
sprawą podstawowego znaczenia. 
Co więcej, zmuszanie gracza do za- 
glądania w każdy kąt mapy jest... de- 
nerwujące. Tak więc FUTURE COP 
przegrywa... 

Łukasz „clooy” Kluj BH] 


Nasza 


ocena 


Gatunek: strzelanka 
Producent: Electronic Arts 
Dystrybutor: IP$ 
Premiera: luty '99 


Wymagania: Pentium 166MHz, 32MB, 
4x GD-ROM 


zabawa. Trzeba jednak uważać na falę uderzeniową. 
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Poślizg niekontrolowany 


Powerslide 


esteśmy na ślizgawce... wła- 

ściwie na torze bobslejowym. 

Ścigamy się samochodami... 
Właściwie rakietami na kołach. 
I tak jest cały czas. W grze zwa- 
riowanej grupy Ratbag nic nie jest 
tym, na co wygląda. 
Zaczyna się w menu głównym. 
Dziwna i pokręcona muzyka, psy- 
chopatyczne menu. Każdy ele- 
ment, każda opcja sugerują nam, 
że ich twórca „miał zły dzień”. 
Oczywiście są tego granice. Me- 
nu w POWERŚLIDE jest dość 
przejrzyste i można z niego ko- 
rzystać bezstresowo. Warto za- 
znaczyć, że gra miewa małe kło- 
poty z autodetekcją 3Dhca, 
więc... należy go wybrać same- 
mu. Oprócz wspomnianych dro- 
biazgów i braku opcji save na 
wstępie nic nie irytuje. 


PANIE I PANOWIE... 
Za chwilę start. Na linii osiem 
wspaniałych bolidów. Prowadzi 
je ośmiu szalonych kierowców 
(ósmy szalony to ja). Zielone 
światło... Ruszamy! Jest dobrze, 
mój „potwór” nieźle ciągnie i za- 
raz wyprzedzę resztę stawki. 
Ups! Zakręt i już się nie mieszczę. 
W POWERSLIDE cały sukces 
opiera się na jednej rzeczy: kon- 
trolowanym (lub nie) poślizgu. Je- 
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żeli byłeś kiedyś na ślizgawce 
w „adidasach”, to wiesz, o czym 
mówię. Wprost nie sposób jechać 
prosto. Każda wypukłość trasy, 
a są one bardzo pokręcone, 
oznacza nowy manewr. Na torze 
występuje najwyżej jedna prosta, 
gdy naprawdę nie musisz kiero- 
wać. Przez resztę wyścigu trzeba 
ciągle „kontrować” kierownicą, 
a czasem nawet zwolnić, żeby 
zmieścić się w zakręcie. Muszę 
przyznać, że komputerowi prze- 
ciwnicy robią to całkiem nieźle. 


ŚCIGANIE ALBO ZDROWIE... 
Programiści Ratbag celują wyraź- 
nie w gusta zdemoralizowanych 
graczy. Postacie kierowców, spo- 
śród których możemy wybierać, 
mówią same za siebie. Psychopa- 
ci, mordercy, niezrównoważeni, 
spokojni-inaczej itp. Legenda do- 
łączona do gry mówi, że właśnie 
ci ludzie żyjący w świecie postnu- 
klearnej zagłady, podejmują się 
udziału w niebez- 
piecznych wyścigach. Dlatego 
też trasy tych ostatnich wiodą 


śmiertelnie 


przez tak dziwne miejsca jak 
„diabelski łokieć” (tunele, zakrę- 
ty, przepaści i chora muzyka). 
Faktycznie tory dostępne 
w POWERSLIDE są do niczego 
niepodobne. Pełno w nich „miejsc 


A 
W czasie wyścigu komputerowi przeciwnicy robią wszystko żeby cię zatrzymać. Każda 
następna trasa to nieco wyższy poziom trudności. 


Gzy to rajd Paryż-Dakar? Nie, to tylko pustynny tor w POWERSLIDE. Bez względu czy 
na pustyni, czy na piasku - samochody ślizgają się jednakowo. 


[Select Character 
| (Jean-Marc Laplace 


| 
| 
| 


pe 


Wszyscy kierowcy jeżdżą niestety podobnie. 


specjalnych”, _ przeznaczonych 
tylko do ewolucji samochodo- 
wych (niecki, ślepe tunele, skocz- 
nie, rampy itp.). Graficzne od- 
wzorowanie otoczenia jest cał- 
kiem OK. Liczone w czasie rze- 
czywistym obiekty, dynamiczne 
światła - nie ma na co narzekać. 
Każdy tor ma swoją, odpowied- 
nio dziwaczną muzykę. Właśnie 
ścieżka dźwiękowa jest chyba 
najlepszym elementem tej gry. 
Nie są nim jednak z pewnością 
samochody. Nie dość, że jest ich 
tylko kilka, to są jeszcze do siebie 
podobne w zachowaniu (mimo 
teoretycznych różnic w charakte- 
rystykach). Jest jeszcze jedna wa- 
da. Te samochody się nie psują! 
Jeżeli uderzysz z maksymalną 
prędkością, to jedynym efektem 
będzie wywrotka samochodu 
i strata czasu do konkurentów. 
Nic więcej. 


NIG WIĘCEJ 
No właśnie. Nic więcej. Zawar- 
tość POWERSŚLIDE okazuje się po 


Hemp Cirl 


kilku godzinach grania nieco 
skromna. Kilka dobrych tras, kilka 
niedobrych samochodów i przy- 
jemna muzyka. Dla doświadczo- 
nego gracza jest to gra na jedno 
popołudnie. Drugi oddech łapie 
POWERSLIDE przy opcji multi- 
player, ale nie przesadzajmy: 
wieje nudą. Zupełnie jak w szko- 
le. Ile można gonić kolegów? 
Szczególnie jeśli nie można ich... 
uszkodzić. 


Łukasz „clooy” Kluj Ml 


wyścigi 


Rathag / GT Interactive 
LEM 

luty '99 

Pentiiim 166MIZ, 32MB, 
4x GD-ROM 


Pilotem być brzmi dumnie... 


ProPilot '99 


ażdy czasami potrzebuje 
EF Nawet ja. Wtedy 

wszystkie demony mej du- 
szy cichną i udają, że ich nie ma. 
W tych krótkich chwilach nacho- 
dzi mnie ochota, by polatać ja- 
kimś niegroźnym kilkuosobowym 
samolotem pasażerskim. Najle- 
piej Cessnqą... Bardzo się ucieszy- 
łem, gdy ujrzałem  ProPilota. 
W mojej głowie pojawiła się ra- 
dosna myśl, że wreszcie uda mi 
się odpocząć i zrelaksować. Nie- 
stety, po jakimś czasie minęła 
bezpowrotnie. Jej miejsce zajęło 
uczucie najpierw zniecierpliwie- 
nia, a potem frustracji. Dlaczego? 
- przecież w tej grze jest właści- 
wie wszystko, co powinien zawie- 
rać rzetelny symulator - urządze- 
nia, plany przelotu, wpływ pogo- 
dy i pory dnia na zachowanie się 
samolotu, kilka modeli awionetek. 
W sumie wydawałoby się, że zna- 
lazłem raj. Nic podobnego. 


NERWICA 
Zanim wystartowałem, zdążyłem 
wypić kilka kaw, obejrzeć walkę 
Andrzeja Gołoty i dobrych kilka- 
naście razy poważnie się ziryto- 
wać. Jasne, że nauka pilotażu nie 
może trwać pięciu minut. Rozu- 
miem to. Ale, jeśli robię wszystko 
to, co zostało ujęte w instrukcji 
-naciskam olbrzymie ilości przyci- 
sków odpowiadających za ha- 


mulce, aparaturę nawigacyjną, 
skład mieszanki paliwa, a potem 
słyszę, jak po raz kolejny zwycię- 
sko gaśnie silnik, czuję gniew. Po 
kilku nieudanych próbach dosze- 
dłem do wniosku, że pora prze- 
spać ten problem. Rano udało mi 
się wystartować. Zaczęły migotać 
jakieś lampki, przesuwać się po- 
krętła, generalnie zobaczyłem 
chaos w kokpicie. Ale spokojnie, 
to jeszcze nie awaria - pomyśla- 
łem. Trudy startu na pewno wyna- 
grodzi mi wygląd otoczenia. 
Przecież po to się również lata! 
A gdzie tam... Powiem krótko: kra- 
jobraz nie potrafił mi zrekompen- 
sować niczego. Wszędzie jakieś 
plamy, kropy i piksele. Mgła jest 
zwyczajnym szarym kolorem rzu- 
conym na szybę samolotu, 
a o trójwymiarowych chmurach 
z powodzeniem można zapo- 
mnieć. Gdy już zdążyłem się tak 
mocno zawieść, włączyło się ja- 
kieś światełko i pocałowałem 
Matkę Ziemię w grunt. Po chwili 
pojawił się napis pozwalający mi 
dokonać niezbędnych napraw za 
pomocą naciśnięcia jakiegoś 
przycisku. Dokonałem tego w in- 
ny sposób - wyłączyłem komputer. 


NIE TĘDY DROGA 

ProPilot 99 jest przeznaczony dla 
pasjonatów - masochistów. Zdaję 
sobie sprawę, że znajdą się tacy, 


. . pre zus Mia "FE . 
2 ...*** 4 399, 


+ 


++,+* 


F Noc, chmurki, setki wskaźników... Życie zawodowego pilota jest 


m wiEGGWUM 


jednak ciężkie. Teraz 


pozostaje tylko wystartować i... nie rozbić się. 


F Jak widzisz grafika nie powala, nie oszołamia, nie zdumiewa. Ona po prostu jest. 
M. Niestety... Choć z drugiej strony dobrze, że ProPilot 99 nie jest tekstówką... 


którzy się ze mną nie zgodzą. 
Mają do tego święte prawo. Ze 
swej strony pragnę jedynie do- 


Słoneczko, pasażerski samolocik-to nie wystarczy, by móc się cieszyć grą. Producenci zapomnieli niestety o rzeczy podstawowej - o klimacie 
lotu, o uczuciu podniebnego szczęścia. Druga sprawa, że stworzenie dobrego symulatora jest rzeczą niezwykle trudną... 
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dać, że spędziłem nad tą grą spo- 
ro czasu. W pewnym momencie 
nawet się zawziąłem i postanowi- 
łem znaleźć jakąś dobrą jej stro- 
nę. Niestety nie wyszło. Cóż z te- 
go, że ustawić można w tym symu- 
latorze właściwie wszystko - od 
warunków atmosferycznych po- 
cząwszy, a na porze dnia koń- 
cząc. Brakuje klimatu lotu, uczu- 
cia wolności w powietrzu i jakich- 
kolwiek pozytywnych wrażeń es- 
tetycznych. Nic. Tylko płacz 
i zgrzytanie zębów. 


Maciej „Maciucha” Nawrocki [i 


Gatunek: 


symulator 
Producent: Sierra 
Dystrybutor: Optimus 
Premiera: luty '99 


Pentium 133Mz, 32MB , 
dx CD-ROM, 100MB KOD 


Wymagania: 


PARZE 


Test (Drive) zdany pozytywnie... 


Test Drive 5 


Twórcy Test Drive 5 zadbali o swoich fanów. 22 modele aut, 17 


tras, wiele wariantów gry - to się musi podobać. 


rzede wszystkim zwraca uwa- 
Pe dbałość o szczegóły. Menu 
jest urządzone z przepychem, 
a gracz ma wpływ prawie na 


Pościgi w TD5 bywają bardzo barwne. 
Dobrze też wyglądają wszelkie wypadki. 


Wyścigi po owalnym torze nie są prawdopodobnie tak ekscytujące jak Motocross, ale 


wszystko. Wspaniale prezentują się 
wozy - wszystkie markowe (Jaguar, 
Corvette, Aston Martin), z datą pro- 
dukcji i masą statystyk. Co ciekawe, 
dostępne są nie tylko najnowsze 
zdobycze techniki, znaleźć także 
można samochody z lat 70. 

Gdy ktoś narzeka na małą liczbę 
wariantów gry, musi włączyć menu 
wyścigów. Single race, cup race, 
drag race (sprawdzian operowa- 
nia biegami na krótkim dystansie) 
i to jeszcze nie wszystko. Można 
nawet przeobrazić się w policjanta 
i z włączoną syreną gonić drogo- 
wych piratów. Wreszcie trasy. Tu 
też ujawnił się talent twórców, bo 
i grafika świetna, i ciekawy zestaw 
miast - Moskwa, Newcastle, Tokio. 
Wszystkie dopracowane do szcze- 
gółów. Gdy zacznie się wyścig 
można jeszcze ustawiać kamerę - 
za pojazdem, nad nim i w środku. 


niektórzy to lubią. Można się przynajmniej skoncentrować na jeździe... 


ak, tak, święta prawda. Moż- 
T>- jechać samolotem. Jest to 

niezmiernie trudne, bo po 
przekroczeniu pewnej prędkości 
samolot, co zresztą było do przewi- 
dzenia, zaczyna lecieć. Po chwili 
nieuwagi ukazuje się napis „your 
car is damaged". | to tyle w kwestii 
samolotów. Poza tym Viper to cał- 
kiem porządne wyścigi. Nie ma tu 
co prawda zbytniego realizmu, bo 


mając ponad 300 km/h na liczni- 
ku wpadłem na bandę, czego wy- 
nikiem był stłuczony błotnik. Gra 
nie zachwyca też piękną grafiką, 
można wybrzydzać na monotonię 
tras. Ale bez przesady. Jest tu nie- 
wątpliwie kilka plusów. Puszczając 
wodze fantazji można po swojemu 
wybrany pojazd. 
Przed startem radzę zajrzeć do ga- 


pomalować 


rażu, jest tam mnóstwo cennych in- 


FEB] 


Gdy uciekasz polic 
musiał się zatrzymać, A czas ucieka! 


Najefektowniejsze kolizje i wywrot- 
ki rejestruje kamera w środku wozu. 
Trzeba jednak uważać na policję, 
gdyż za każde wykroczenie goto- 
wa jest nas aresztować (wyłącze- 
nie silnika). Warto postarać się 
o zwycięstwa, bo ujawniają nam 
się nowe trasy. Gdy ochłoniemy, 
można włączyć powtórkę, aby 
obejrzeć wyścig ze wszystkich ka- 
mer na spokojnie. Obiektywnie 
oceniając Test Drive 5 trzeba po- 
wiedzieć, że jest to gra na piątkę. 
Posiada wszystkie zalety wyścigów 
samochodowych, a ponadto za- 
wiera wiele innowacji. W moim 
przekonaniu czegoś tu jednak bra- 


Latający Viper 


ji, nigdy nie pozwól się wyprzedzić. Jeśli do tego dopuścisz, będziesz 


kuje. Może ducha rywalizacji, za- 
ciętości, sypiących się iskier. Dla 
mnie jest to czwórka z plusem. 


Jakub „Wasillo” Wasiak EJ] 


Nasza 
ocena 


Gatunek: wyścigi 
Producent: Electronic Arts 
Dystrybutor: IP$ 
Premiera: luty '99 
Wymagania: Pentium 133MHz, 16M6, 

4x CD-ROM 


Viper Racing 


Gdy buszowałem po menu Vi- 
per Racing, doznałem szoku. 
Tam, gdzie zazwyczaj wybiera 
się modele samochodów, zna- 
lazłem samolot! 


formacji dotyczących wozu (przy- 
kładowo są maksymalne prędkości 
dla każdego z biegów, a także 
analiza przyspieszenia). Przy każ- 
dej trasie podano stopień jej trud- 
ności. Chętni mają również szansę 
„stworzenia” nowych kierowców. 
Każdy z kilku modeli pojazdów 
osiąga zawrotne prędkości, co tro- 
chę psuje zabawę. Na przykład 
w takim Test Drive 4x4 niektóre sa- 
mochody osiągają góra 60 km/h, 
a horyzont zbliża się tam równie 
szybko jak tu. W sumie gra bez re- 
welacji, ale na poziomie. No i ten 
samolot... 


Jakub „Wasillo” Wasiak 


Grafika VR nie jest rewelacyjna, ale 
trzyma dobry poziom. 


Nasza 
ocena 


Gatunek: wyścigi 
Producent: Take 2 Interactive 
Dystrybutor: Optimus 
Premiera: lity '99 
Wymagania: Pentium 133MHz, 16MB, 

4x GD-ROM 


IE: MKA Ra RÓ W OKK CO) ŻW 


Nuda po amerykańsku 


| W Nascar'99 uwagę przykuwa teksturowanie samochodów. Tak jak poprzednie m z 


tej serii, N'99 oferuje mnóstwo różnorodnych sposobów malowania auta. 


o, że pomysł na formułę naro- 
T= się w Stanach, widać 

w grze na każdym kroku. Dyna- 
miczne wejście z teledyskiem z prze- 
prowadzanych zawodów, samo- 
chody, którymi można jeździć to 
oczywiście pojazdy z formuły Na- 


scar. Podobnie jest z kierowcami. 
Czym wsławił się każdy z nich — 
można się dowiedzieć z bogatej in- 
formacji. Zdjęcia z ukochanymi wo- 
zami, statystyki. Każdy pojazd jest 
wręcz oblepiony reklamami. Jeżeli 
ktoś jeszcze nie czuje, że to amery- 


Karkołomna przejażdżka 


Test Drive 4x4 


W dużym uproszczeniu Test Drive 4x4, to gra polegająca na pokonywaniu wymyślnych tras tere- 
nowymi samochodami. A może wcale nie jest to uproszczenie?! 


7 Wyścigi po plaży to świetny pomysł. Niestety nie można jechać na skróty wodą. Szkoda 


że autorzy TD4x4 nie udostępnili nam amfibii. 


Nascar '9 


Formuła Nascar to wymysł czysto amerykański i dlatego 
większość jej kibiców mieszka za oceanem. Również gra 
Nascar Racing 99 nie powinna podbić całego świata. 


kański wynalazek, proszę bardzo: 
28 torów, 39 zawodników i aż 250 
okrążeń!!! Nascar 99 może się po- 
dobać do momentu rozpoczęcia 
wyścigu. Menu urządzono dość 
zgrabnie, przynajmniej kwadrans 
zabiera wizyta w opcjach technicz- 
nych. Każdy wóz można sprawdzić 
w garażu, gdzie przedstawiono 
szczegółowe, choć trochę nieczyte|- 
ne parametry. Gracz ma też wpływ 
na pogodę — ustala siłę i kierunek 
wiatru, temperaturę. No i wreszcie 
start. Miałem nadzieję, że po ame- 
rykańsku (czytaj: solidnie) będzie 
do końca. Niestety, tory są nudne, 
przeciwnicy jadą grzecznie w sznu- 
reczku, zamiast rozgrzanej publicz- 
ności garstka fanów na murawie. 
Brakuje tu atmosfery sportowego wi- 
dowiska, woli walki, ambicji zwycię- 


szystko odbywa się 
według prostego sche- 
matu: wyścig, zwycię- 


stwo, punkty, pieniądze, nowy sa- 
mochód, kolejny wyścig...i tak 
dalej. Ciekawsze trasy i modele 
aut udostępniane są wraz z kolej- 
nymi zwycięstwami. Mamy do 
wyboru znane marki Ford, 
Wrangler, Cherokee, interesują- 
co brzmiące nazwy tras - Moja- 
ve, Hawaii, Morocco, kilka klas, 
w których można startować - 
truck, safari, military. Można wy- 
mienić jeszcze kilka wariantów 
jazdy - z punktami pomiaru cza- 
su, z automatyczną skrzynią bie- 
gów, na różnych poziomach trud- 
ności i to praktycznie wszystko. 
Pozostał sam wyścig. Po pierw- 
sze jest trudny. Zwyciężyć naj- 
słabszym pojazdem za pierw- 
szym podejściem to nie lada osią- 


stwa. Gdy słabo wystartujesz, nie 
chce ci się gonić rywali. Gdy wloką 
się z tyłu, wygraną masz w kieszeni. 
Nikomu nic się nie chce, a najbar- 
dziej mi jechać- 250 okrążeń. Przez 
ten czas można spokojnie znaleźć 
lepszą gierkę. 

Jakub „Wasillo” Wasiak I] 


wyścigi 
Take 2 
Optimus 

luty '99 

Pentium 133MHZ, 16MB, 
4x GD-ROM 


gnięcie. Wydaje się, że normalne 
wozy dawno odmówiłyby posłu- 
szeństwa, ale w Test Drive 4x4 są 
one niezniszczalne. Trasy są dłu- 
gie, jedzie się około 5-6 minut. 
Podczas jazdy można przeżyć 
20-metrowe skoki, a nawet wizy- 
tę w lodawym tunelu. W Test Dri- 
ve 4x4 gra się dosyć przyjemnie. 
Niestety jest to właściwie jedyną 
zaletą tych wyścigów. Do reszty 
każdy może mieć zastrzeżenia. 
Menu jest zbyt ubogie, brakuje 
statystyk, ciekawych opcji. Wiele 
do życzenia pozostawia grafika, 
trasy są niekiedy niewyraźne, 
mało efektowne. Poza tym jest ich 
za mało, po kilku grach zna się 
wszystkie na pamięć. 


Jakub „Wasillo” Wasiak l 


Pentium 133MHz, 16MB , 
4x GD-ROM, 
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ZANIE KONKURSÓW Z NR 2/98 


HOPKINS FBI 


Nagrody: 
15x Hopkins FBI, 10x T-Shirt, 1x 
bluza 


Tomasz Marcinkowski z 
Oborników Śląskich, Michał 
Ogórek z Lublina, Piotr Juszkiewicz 
z Białegostoku, Joanna Jaworska z 
Rzeszowa, Ryszard Siwek ze 
Słupska, Marcin Ciesilak z Zielonej 
Góry, Paweł Dąbek z Lublina, 
Krzysztof Chuchała z Sanoka, 
Łukasz Franczuk z Gdańska, 
Dariusz Oleksy z Krynicy, Wojtek 
Kosut z Hajnówki, Michał 
Gawrecki z Chodzieży, Michał 
Nikopulos z Wrocławia 


KONKURS WARHAMMER 


Nagrody: 
Komplet podręczników do 
Warhammera 


Piotr Błoniewski z Wrocławia 


KONKURS INTEL 


Nagroda: 
Komputer Pentium II 


Zwycięzca: 
Arkadiusz Jabłoński z Bytomia 


ULLULSE R 


Nagroda: 
Skaner Plustek 


Zwycięzca: 
Piotr Chojnowski z Torunia 


Komplet podręczników do Earth 
Dawna 


Rafał Modlinger z Wrocławia 
Najsłynniejsze książki fantasy 


Paweł Mielech z Gdańska 


KONKURS DVD-ROM 


Nagroda: 
Napęd DVD-ROM x2 Samsung 


Zwycięzca: 
Sławomir Cieśla z Dębicy 


KONKURS WARHAMMER 


40.000: Chaos Gate 


Nagrody: 

3x zestaw podstawowy 
Warhammer 40.000 

Damian Pawłowski z Dąbrowy 
Górniczej, Kacper Juszczyk z 


% Krapokowic, Wiktor Makowski z 


Warszawy 


3x gra Warhammer 40.000: 
Chaos Gate 


Tomek Lasota z Tarnowa 
Podgórskiego, Kszysztof Milczarek 
z Kutna, Marcin Fedyna z 
Józefowa 


2x plakat A-0 Warhammer 
40.000 


Łukasz Kosecki z Podolębic, 
Edmund Ćwikliński z Gdańska, 


7x gra Epic 40.000: Final 
Liberation 


Urszula Hanejko z Gniewczyny, 
Lidiana Pilawska z Kartuz, Adam 
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KONKURS DIAMOND 


Nagrody: 
5x SONIC IMPACT S90 


Andrzej Zięciak z Konina, Daniel 
Baranowski ze Śremu, Mieczysław 
Michalczewski z Gdynii, Mirosław 
Leś z Warszawy, Tomek Wojdal z 
Pabianic 


KONKURS BATTLE ZONE 


Nagrody: 
10x gra BATTLE ZONE 


Zwycięzcy: 

Dariusz Szulik z Rybnika, 
Sebastian Lachowicz z 
Sochaczewa, Piotr Krzepowski z 
Krościenka, Paweł Żelazko z 
Nowego Sącza, Marcin Ficek z 
Rudzicy, Marcin Iwanowski z 
Giżycka, Andrzej Majewski z 
Węgrzyc, Darek Zoń z 
Konstancina, Bartłomiej Nuckowski 
z Krakowa, Łukasz Cichowski z 
Poznania 


Puchacz z Księbinic, Krzysztof 
Romenowski z Nałęczowa, Paweł 
Malinowski z Piły, Ryszard 
Karpiński z Gdańska, Dariusz 
Czaja z Głogowa 


7x zestaw figurek z Warhammer 
40.000 


Arkadiusz Kaczmarzyk z Gliwic, 
Wojciech Skolik z Chorzowa, 
Adam z Wrocławia, Marek 
Wawrzyniewicz z Olsztyna, Piotr 
Chojnowski z Torunia, Stanisław 
Zawiła z Wadowic, Marcin Fijak z 
Radziechów 


Nagrody: 
5x Magix Music Maker 


Kamil Szczypka z Ełku, Andrzej 
Watras z Gdańska, Marian 
Staszewski z Płońska, Irena 
Obłekowska z Godzieniowa, Piotr 
Sieraj z Lublina 


KONKURS LOGITECH 
ej hi 


1x klawiatura bezprzewodowa 
Patryk Blum z Malborka 


2x Joystick Wingman Extreme 
Digital 


Hubert Grusiński z Jarocina, 
Ryszard Siwek ze Słupska 


2x MouseMan Wheel 


Łukasz Świerczyński z Gliwic, 
Krzysztof Kopuska z Nowego 
Targu 


2x Mouse Pilot 


Tomsz Strzelczyk z Pyskowic, 
Tomek Rogoża z Dźwirzyna 


5x Magix Music Studio 


Mariusz Olesiejuk z Gliwic, Paweł 
Kurniszcze z Torunia, Ryszard 
Oleksy z Dabrczy, Piotr Pakuła z 
Kalisza, Konrad Świniarski z 
Sieradza 


KONKURS MANGA 


Nagrody: 
Najsłynniejsze filmy manga, 
super plakaty 


Zwycięzcy: 

Mateusz Kwietowicz z Warszawy, 
Mariusz Pieniążek z Łódzi, Beata 
Połatyńska z Warszawy, Bartek 
Gawron z Gliwic, Damian 
Bendarz z Kłodzka, Rafał z 
Modlnicy, Maciej Mandat z 
Leszna, Karolina Samociak z 
Sulechowa, Urszula Ostrowska z 
Gostyczyna, Agata Ziółkowska z 
Włocławka 


KONKURS 


Pytania: 


% Czym różnią się: rozdzielczość optyczna 


oraz rozdzielczość interpolowana? 
% Coto jest TWAIN? 


Nagrodla: 


4 skaner Plustek OpticPro 9600 


Zasady konkursu: 


% Odpowiedzi na pytania 


wyślij na kartkach poczto- 
wych do 25 marca 1999 


roku. 


Rozwiązanie konkursu 
w numerze 5/99 
(19 kwietnia w kioskach) 


Nasz adres: 


% PC Games CD 


00 - 958 Warszawa 
skr. poczt. 96 
z dopiskiem „Skaner” 


Nagrodę ufundowała firma Multimedia Vision — wyłączny dystrybutor skanerów firmy Plustek. 


LISTY DO REDAKCJI 


Hej, 
Nie zdążyłem kupić pierwszego nu- 
meru PC Games. Czy możecie mi 
przysłać zalegly numer? W ogóle 
w moim mieście są trudności z dosta- 
niem waszego pisma. Czy można je 
zaprenumerować? 

Grzegorz Piasecki z Gdańska dl 


Już niedługo (od przyszłego 
numeru) dostępna będzie pre- 
numerata i archiwalia. Te pro- 
blemy powinny się więc skoń- 
czyć. 


Cześć, 
Bardzo podoba mi się wasze pismo. 
Chciałbym, abyście dawali więcej opi- 
sów nowych gier, najlepiej z ich demami 
na CD. Dawajcie również więcej patchy 
do dostępnych gier. Myślę, że przydała- 
by sięteż rubryka zlistami od czytelników. 
Gdyby nie tych kilka niedoróbek, byliby- 
ście najlepszym pismem na rynku. Mam 
jeszcze jedno pytanie: czy planujecie 
współpracę z czytelnikami, np. gdyby 
ktoś napisał jakiś opis gry i wam przysłałe 
Pozdrawiam wasiczekam zniecierpliwo- 
ścią na następne numery. 

Adam Kowalkiewicz, Warszawa |] 


Nasze CD zmienia bardzo się 
od tego numeru. Postaramy się 
żeby było coraz lepsze. 
Sprawdź sam. 


Droga Redakcjo, 
Zamierzam kupić komputer, który bę- 
dę używała głównie do gier. I tu poja- 
wia się problem, nie wiem, co wybrać. 
Mogę zdecydować się na procesor In- 
tela albo AMD, kartę graficzną z Vo- 
oDoo albo Riva ZX/TNT. Co radzicie 
kupić? Chciałabym zapłacić jak naj- 
mniej i mieć w miarę szybki sprzęt. 
Ewa C., Kraków |] 


Wszelkie pytania dotyczące 
hardware-u prosimy kierować 
do Leszka Konaszewskiego (e- 
„mail: lesioQpcgamescd. pl lub 
pocztą na adres redakcji z do- 
piskiem  „lesio”). Odpowie 
z przyjemnościq:) 


Do redakcji PC Games CD, 

Wasze pismo jest podobnie płytkie, jak 
cały rynek gazet związanych z tą bran- 
żą. Miałem nadzieję, że tytuł wydawa- 
ny na licencji porządnego niemieckie- 
go pisma będzie się wyróżniał czymś 


pozytywnym. A tymczasem co mamy: 
kiepska jakościowo okładka, nudny CD- 
-ROM i ociekające krwią teksty, pełne 
odrywanych czy odstrzeliwanych koń- 
czyn! Ludzie, opamiętajcie się... Ile moż- 
na pisać o rozstrzeliwaniu czy zbioro- 
wym mordowaniu - a to jest głównie tre- 
ścią opisywanych przez was gier! Czy- 
tając materiały o Blood 2, HalkLife czy 
Sin miąłem wrażenie, że ich autorzy są 
psychopatami świeżo zwolnionymi 
z zakładu psychiatrycznego. Jaki przy- 
kład dajecie młodzieżył Co chcecie 
osiągnąć pokazując zdjęcia zmasakro- 
wanych ciałę Czy nie znacie innych 
gier, propagujących bardziej humani- 
tarne wartości? 


Z. D., Piotrków [ 


Nic co ludzkie nie jest nam ob- 
ce. Chociaż nie gloryfikujemy 
przemocy, uważamy że jest 
ona dopuszczalna w grach 
komputerowych. Przecież nie 
wszystkie gry przeznaczone są 
dla dzieci. Na Zachodzie 
i w Polsce coraz więcej jest star- 
szych graczy. Aha, nasi autorzy 
nie są psychopatami (nawet 
Maciucha). 


Cześć! 
Jesteście  naj- 
bardziej cool 
pismem na 
rynku! Kupiłem 
wszystkie wasze numery - każdy 
był lepszy od poprzedniego! Świet- 
ne teksty, zabawne, bez niepotrzeb- 
nego lania wody jak w innych pi- 
smach. | nie opisujecie tych kretyń- 
skich konsol. Bardzo mi się podobał 
plakat w pierwszym numerze, choć 
zamiast Lary wołałbym coś z FPP. Kie- 
dy dacie kolejne plakaty Również 
96 stron to trochę za mało, czy nie 
macie pomysłów na więcej? | jeszcze 
jedno zastrzeżenie: zróbcie coś ze 
swoją płyta CD! Pomysł otwierania jej 
w Explorerze czy Netscapie jest tra- 
giczny. Ale poza tym jesteście na- 
prawdę świetni. Aby tak dalej... 
Sebastian z Kalisza Ml 


Płyta i liczba stron zmieniają się 
znacznie od tego numeru. Wie- 
my także, że plakat z pierwsze- 
go numeru podobał się wielu 
czytelnikom. Dlatego będzie- 
my starali się dodawać plaka- 
ty już wkrótce. 
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m Najmniejszy serwer świata 


Komputer wielkości pudełka od 
zapałek pracujący w systemie Li- 
nux zbudowano na uniwersytecie 
Stanford w Kalifornii. Komputer 
wyposażony w procesor AMD 
486 SXi 16 MB pamięci operacy|- 
nej jest najmniejszym serwerem 
www na świecie. Zamiast dysku 
twardego wykorzystano 16 MB 
pamięć Flash RAM. 


m Geleron PPGA 


Intel dążąc do obniżenia cen pro- 
cesorów zdecydował się na za- 
przestanie produkcji Celeronów 
pod złącze Slot | , zastępując je 
tańszymi procesorami pod złącze 
Socket 370 tzw. Celeronami 
PPGA. 


m Nowe Maki 


Podczas targów Macworld Expo 
'Q9 miała miejsce premiera no- 
wych komputerów Power Macin- 
tosh G3. Nowy komputer obsługu- 
je maksymalnie | GB pamięci ope- 
racyjnej i wyposażony jest 
w FireWire - nowy standard łącza 
pozwalający na podłączenie do 
komputera domowego sprzętu vi- 
deo, kamerę itp. 


m Slocket 


W związku z wprowadzeniem 
procesorów wykorzystujących 
złącze Socket 370 firma Abit 
opracowała przejściówkę pozwa- 
lającą zamontowanie takiego pro- 
cesora w Slot 1. Slocket będzie 
dodawany do wszystkich płyt 
głównych pod procesory Pentium 
Il. Po co więc kupować płyty ze 
złączem Socket 370% 


Wejście 
i wyjśie video 


Wejście 
tunera TV 


Układ 3D Ati 
Rage Pro 


Pamięć SGRAM 


irma ATI zrezygnowała na chwi- 
|-- o wyprodukowanie jak 
najszybszego akceleratora 3D, 
koncentrując się na projektowaniu cie- 
kawych kart graficznych przeznaczo- 
nych do użytku domowego. Karta All 
In WonderPro jest bardzo dobrym po- 
łączeniem karty graficznej, stereofo- 
nicznego telewizora z funkcją teletek- 
stu, dekodera filmów DVD i frame 


Mii nómojwk ron Unittkeci | Ltwmny: Litmawy wal 


[EFG Vióecwawe Un 


grabbera (urządzenia do nagrywa- 
nia sekwencji video na dysk twardy). 
Zbudowana w oparciu o układ 3D Ati 
Rage Pro i wyposażona w 8 MB poa- 
mięci SGRAM potrafi wyświetlić 
1600 x 1200 punktów w 16 milio- 
nach kolorów. Włożona w złącze 
AGP pracuje w standardzie AGP 
x 2. Karta posiada chyba 
wszystkie możliwe wejścia 
i wyjścia telewizyjne. Ra- 
zem z nią dostajemy kom- 
plet kabli potrzebny do 
podłączenia do niej 


ka sygnału. Ste- 
rowniki  umożli- 
, wiają ustawie- 
Ń h odrazu po- 
NE szczegól- 
nymi 
skła- 
dowy- 
mi palety 
RGB (czerwony, 
zielony i niebieski kolor) 
i zawierają program diagno- 
styczny karty. Dołączone oprogramo- 
wanie pozwala na zgrywanie i obrób- 
kę wideo z dowolnego źródła sygna- 
łu, np. kamery lub magnetowidu. Ra- 
zem z kartą dostajemy program Video 
Wave zamieniający komputer w cy- 
frowy stół montażowy. Bardzo duże 
możliwości edycyjne programu, od 
dodawania napisów poprzez specjal- 
ne efekty graficzne i nietypowe przej- 
ścia pomiędzy ujęciami sprawiają, że 
przyda się on każdemu, kto choć tro- 
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FB Dołączony do karty program Video Wave pozwala na edycję obrazu. Duża liczba efektów Cena: 


i dodawanie napisów na pewno ucieszą każdego posiadacza kamery video. 


ATI All In Wonder 


chę bawił się kamerą video. ATI chwa- 
li się również, że karta doskonale so- 
bie radzi z dekodowaniem filmów 
w standardzie EMPG 2 i z powodze- 
niem zastępuje sprzętowe dekodery 
DVD. Ati All in Wonder posiada naj- 
lepszy stereofoniczny odbiornik TV, ja- 
ki miałem okazję przetestować. Funk- 
cja autoscan sama wyszukuje wszyst- 
kie dostępne programy i programuje 
tuner. Bardzo dobrej jakości obraz 
możemy wyświetlać w skalowalnym 
oknie lub na całym ekranie monitora. 
Wybrany fragment obrazu można po- 
większyć, zacząć zgrywać do pliku 
MPEG lub AVI albo zrzucać pojedyn- 
cze klatki w formacie BMP. Dołączo- 
ny scheduler umożliwia włączenie te- 
lewizora z funkcją nagrywania pro- 
gramu o z góry ustalonym czasie. Te- 
letekst działa prawie bez zarzutu, 
choć czasem nie widać polskich zna- 
ków. W grach karta ma kłopoty zefek- 
tem mgły i filtrowaniem tekstur. Sterow- 
niki nie obsługują standardu Open 
GL, chociaż dołączono drivery Mini 
GI do gry Quake. All In Wonder Pro 
mogę polecić wszystkim, którzy chcą 
mieć w pokoju telewizor, a nie mają 
na niego miejsca. Doskonale spraw- 
dza się również jako urządzenie do 
obróbki filmów video. Jako podstawo- 
wa karta graficzna w komputerze Ati 
AlI In Wonder Pro nadaje się dosko- 
nale, pod warunkiem, że do gier bę- 
dziesz miał dodatkowy akcelerator 
graficzny. W innym wypadku obsługa 
efektów 3D może Cię rozczarować. 
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Fog City 16,71 fps 
Forsaken 37,67 fps 
incoming 25,42 fps 
Pe Player  3D 29,9 fps 
3dMark _ 972 fps 
HalfLife 16,197 fps 
Quake l 17,5 fps 


14,94 fps 
TECYIREEOZE TOT OASCFE AZ CZYTEOEE 
Do testów Action 
dostarczył: ul. Jana Kazimierza 46/54 

01-248 Warszawa 
tel. (22) 36-62-20, www.actionhq.com.pl 


560,00 z! z VAT 


I słychać, i widać... 


Philips PCA645VC 


hilips PCA645VC jest kamerą 
p. nietypowym kształcie, podłą: 

czaną do komputera przez złą- 
cze USB. Długi na dwa metry kabel 
i gumowa podstawka pozwalają na 
ustawienie jej na monitorze lub obok 
komputera. Doskonałym rozwiąza- 
niem jest umieszczenie jej na małym 
statywie fotograficznym. Niestety trze- 
ba go dokupić oddzielnie. Kamera ma 
wbudowany czuły stereofoniczny mi- 
krofon. Do pracy potrzebuje oświetle- 
nia min. 1Oluxów. Dołączone oprogra- 
mowanie Videogram Creator pozwa- 


la na zapisywanie animacji na dysku 
twardym w formacie Avi, spakowanie 
jej (10:1) lub zapisanie w formacie 
EXE. Pozwala również na zrzucanie 
statycznych zdjęć w formacie BMP. Ja- 
kość animacji zależy od wielkości ob- 
razu i waha się od 15 klatek na sekun- 
dę (w rozdzielczości 352x288 punk- 
tów) do 24 klatek na sekundę (w roz- 
dzielczości 176x144 punkty). Zdjęcia 
zapisywane są ze stałą rozdzielczo- 
ścią 640x480. Niemal wszystkie usta- 
wienia kamery, jak kontrast, barwa bie- 
li, natężenie kolorów regulowane są 
automatycznie. Ręcznie ustawia się tyl- 
ko ostrość obrazu. Kamera doskonale 
nadaje się do przeprowadzania 
wideokonferencji, nagrania 
i wysłania pozdrowień ma- 
illem, robienia zdjęć dołą- 
czanych do stron www itp. 
Dużym plusem jest fakt, 
że nie trzeba instalo- 
wać w komputerze żad- 
nych dodatkowych kart. 
Niestety nie nadaje się do żadnych za- 


Klawiatura MIDI 


Trust TRG-MK149 


RG - MK149 jest czterooktawo- 
TI: (49 klawiszy) klawiaturą midi 

firmy Trust. Wyposażona została 
w bardzo dobre, pełnowymiarowe kla- 
wisze fortepianowe. Możemy jedno- 
cześnie używać 16 kanałów midi . Ra- 
zem z klawiaturą dostajemy kabel 
umożliwiający podłączenie jej do do- 
wolnej karty muzycznej i zasilacz. MK 
149 wyposażona jest w dwa pokrętła 
- „pich bend” - pozwalający na płynne 
podwyższenie lub obniżenie dźwięku 
o jeden ton i „modulation” powodują- 
cy zniekształcenie dźwięku. Przyciski 
umieszczone na górze klawiatury po- 
zwalają na szybkie iej przeprogramo- 
wanie. Sporym ułatwieniem jest duży, 
trójpozycyjny wyświetlacz. Podczas 
muzykowania nie jesteśmy ogranicze- 
ni tylko do czterech oktaw. Przy pomo- 
cy klawisza „ocatve” możemy przesu- 
wać skalę o dwie oktawy wyżej lub jed- 
ną oktawę niżej. Klawisz „wheel as- 
sign” pozwala na dowolne zaprogra- 


mowanie pokrętła „pitch bend”. Inne 
klawisze są używane do programowoa- 
nia zewnętrznych modułów midi. MK 
149 jest klawiaturą dynamiczną, tak, 
jak w fortepianie, siła dźwięku zależy 
od siły nacisku na klawisz. Możemy 
wybrać spośród 10 różnych ustawień 
dynamiki. Jeżeli podłą: 
czasz ją do słabej karty 
muzycznej, to dynamikę , 


wyłączyć. / 
Najlepszy efekt uzy- 


najlepiej 


skałem podłączając klawiaturę 

do zewnętrznego modułu Korga. Do- 
łączony program do tworzenia muzy- 
ki w standardzie MIDI umożliwia za- 
pisywanie i edycję utworów granych 
naklawiaturze. Nie ma zbyt wielu moż- 
liwości edycyjnych, choć na początek 
powinien wystarczyć. Jeżeli zabawa 
Ci się spodoba i masz trochę większe 
aspiracje, proponuję zakup profesjo- 
nalnego oprogramowania, np. Cuba- 
se lub Cakewalk. Mk149 doskonale 


śj CY, WY, 


Dołączone oprogramowanie pozwala na 
podgląd filmowanego otoczenia. 


stosowań profesjonalnych, choć chy- 
ba nie takie było jej przeznaczenie. 
Szybkość przesyłania danych unie- 
możliwia płynne nagrywanie anima- 
cji. W największej rozdzielczości 15 
klatek na sekundę daje jednak poszar- 


pany obraz. 
lesioQGpcgamescd.pl 
Do testów Cadena 
dostarczył: ul. Skierniewicka 16/20 


01-232 Warszawa, www.catlena.com.pl, 
tel. (22) 632-25-41 w. 536 do 550 


540,00 zł z VAT 


sprawdza się w zastosowaniach do- 
mowych i półprofesjonalnych. Klawi- 
sze działają bardzo dobrze, prawie 
tak, jak klawisze fortepianu. Stawiają 
jednak mniejszy opór, co pozwala na 
znacznie szybszą i łatwiejszą grę, nie- 
stety kosztem techniki. Kupując ten 
sprzęt trzeba pamiętać, że o jakości 
brzmienia zdecyduje posiadana karta 
muzyczna lub moduł brzmieniowy. Sa- 
ma klawiatura nie wyda z siebie żad- 
nego dźwięku. 

lesioQpcgamescd.pl 
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ul. B. Prusa 36 
Pruszków 
tel. (22) 758-47-46 


540,00 zi z VAT 


Do testów 
dostarczył: 


HardwareL TA 


m Pentium III 


1Olutego odbyła się europejska pre- 
miera procesora Pentium Ill znane- 
go wcześniej jako Katmai. Dodano 
70 nowych instrukcji usprawniają- 
cych działanie aplikacji multimedial- 
nych. Pierwsze procesory taktowa- 
ne zegarem 450 i 500 MHz poja- 
wią się w sprzedaży w połowie mar- 
ca. Więcej informacji za miesiąc. 


m Nowości targowe 


W dniach 19-22 styczna w War- 
szawie odbyły się targi Computer 
Expo '99. Najciekawsze nowości 
targowe: 

lomega zaprezentowała ze- 
wnętrzny napęd ZIP wyposażony 
w złącze USB. 
- Diamond wziął się za produkcję 
płyt głównych dla procesorów Pen- 
tium i Pentium II. 
- Swoją premierę miała nagrywar- 
ka CDRW 400 firmy Philips. Wypo- 
sażona w złącze IDE pracuje 
z prędkością 4x4x16 (4x zapis 
płyt , 4x zapis płyt CDRW i 16x od- 
czyt). 
- Można też było zobaczyć naj- 
nowszy skaner 12000T firmy Plu- 
stek pracujący w technologii pixel 
by pixel znacznie poprawiającej 
skanowanie slajdów i negatywów. 
- Asus pokazał najszybszy - 50 krot- 
ny odtwarzacz CD ROM oraz nowe 
płyty główne w standardzie NLX. 


m 3Dfx kupuje STB 


Firma 3Dfx, znana z doskonałych 
układów graficznych VooDoo kupi- 
ła producenta kart graficznych fir- 
mę STB. Fuzja obu przedsiębiorstw 
nie oznacza, że 3Dfx zamierza za- 
przestać sprzedawać swoje ukła- 
dy graficzne konkurencji. Komen- 
tarz szefów Diamonda brzmiał 
"Monstera Ill nie będzie". 


m Zegarek dla globtroterów 


Casio stworzył zegarek z funkcją 
GPS (Global Positioning System). 
Bateria wystarcza na 600 odczy- 
tów położenia geograficznego ze- 
garka. Wbudowana pamięć po- 
zwala na zapamiętanie 200 indy- 
widualnych ustawień użytkownika. 
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GYBER 
MONITORY 


[FP Plamka (dot pitch) 

Jestto odległość pomiędzy dwoma najbliżej po- 
łożonymi punktami obrazu. Im ta odległość jest 
mniejsza, tym obraz jest ostrzejszy. Typowe 15 
i 17 calowe monitory mają plamkę 0.28mm- 
-0.26 mm. 


—4 


LIU Graficzny potwór Diamonda 


Monster Fusion 


szystkie liczące się firmy 


Wyjście 
monitorowe 


produkujące karty gra- 


ficzne wypuściły własne 
wersje kart graficznych opartych 
na układzie Voodoo Banshee. 
IF Rozdzielczość 
Jestto liczba punktów wyświetlanych przez mo- 
nitor w poziomie i pionie. Typowe maksyma- 
ne rozdzielczości to 1280 x1024 punkty (dla* 
monitorów 15") i 1600 x 1200 punktów (dla 
monitorów 17"). Im większa rozdzielczość, 
tym więcej informacji możemy wyświetlić na 
monitorze. Wadą są coraz mniejsze litery i iko- 
ny. 


Tym razem przetestowałem kar- 
tę Monster Fusion firmy Dia- 
mond Multimedia. Jest to 
pierwsza z testowanych 
przeze mnie kart z proce- 
sorem Banshee wypo- 
sażona w złącze 
AGP. Niestety pra- 
cuje tylko w stan- 
dardzie AGPx1. 
Karta posiada 
Flash Bios, 
(w BIOSIE 


zapisany 


Pod wentylato- 

rem kryje się 
układ Voodoo 
Banshee 


FF Interlaced 

Metoda wyświetlania obrazu polegająca nawy- 
świetlaniu na przemian linii parzystych i niepa- 
rzystych. Powoduje to paskudne migotanie 
ekranu. Metoda wykorzystywana w starych ty- 
pach monitorów przy ustawieniu dużych roz- 
dzielczości. W nowoczesnych monitorach nie 


występuje. 


z REA jest pro- 
Złącze AGP x1 ATI 
k sy (O 


gram 


zawierają- 


cy podstawowe 
funkcje kontroli i zarządza- 
FF Częstotliwość odświeżania nia kartą), co pozwala na zastąpie- 
Jest to szybkość, z jaką odświeżany jest wy- 
świetlany obraz. Podaje się ją w hercach (Hz). 


Wyższa częstotliwość powoduje mniejsze mi- 


nie starszej wersji oprogramowania 


nowszą. Monster Fusion wyróżnia się 
WEEESZENI od testowanych poprzednio urządzeń 
R A Ć Pamięć SGRAM SADY: 
gotanie ekranu, przez co mniej męczy się wzrok kasć zamontowanym fabrycznie wiatracz- 
i przy okazji spowalnia kartę graficzną. Mini- 
malną zalecaną częstotliwością odświeżania 
ekranu jest 75 Hz (czyli ekran jestrysowany 75 


razy na sekundę). 


kiem na procesor, co ucieszy wszyst- 
kich lubiących podkręcać karty. 16 MB 
pamięci pozwala na uzyskanie roz- 
dzielczości 1600x1200 punktów 
FP Przekątna 

Podaje w calach wielkość kineskopu monitora. 
Uwaga !!! Niespodzianka !!! Użyteczna wiel- 
kość obrazu jest zawsze mniejsza od wielkości 
podawanej na ulotkach. Np. 15 calowy moni- 
tor ma w rzeczywistości ekran ok. 13,8 cala, 17 
calowy - 15, 6 cala itd. Po prostu część kinesko- 
pu jest niewykorzystywana i jest zakryta jest 
przez obudowę. 


Skanowanie łatwe i przyjemne 


OpticPro 96000P 


odstawowe informacje o skane- 
rach opisałem w poprzednim 


Cyber Słowniku, więc nie będę 


OnticPro 9636T 


się powtarzał. Do testów dostałem 
FF Flat Screen (płaski ekran) 

Standardowe monitory robione są z wycinka ku- 
li lub walca. Im bardziej wypukły monitor, tym 
większe są zniekształcenia obrazu. Dzięki no- 


dwa skanery firmy Plustek: 
OpticPro 96000P i OpticPro 
9636T. Oba są podłączane do por- 
tu drukarki, co oszczędza problemów 
wym technologiom produkcji, firmie Sony jako z instalowaniem dodatkowych kart 
pierwszej na świecie udało się skonstruowaćdo- 
skonale płaski kineskop Vega Flat Trinitron. Nie 
zniekształca on obrazu. Wkrótce potem dołączył 
Samsung z kineskopem DynoFlat i LG z kinesko- 
pem Flatron a 


w komputerze. Skanery są przelotowe 


i nie blokują portu drukarki - po prostu 
podłączamy drukarkę do skane- 
ra. Możliwości mają również po- 
dobne: są jednoprzebiegowe 

i skanują kartkę A4 w rozdzielczo- 

ści optycznej 600x1200 dpi przy 36 

bitach na pixel. Maksymalna rozdziel- 


FF OSD - On Screen Display 
Wyświetlane ustawień monitora na ekranie po- 


zwalające na łatwiejszą regulację parame- czość interpolowana wynosi 9600 


OntiePro 96000P 


EL] 


trów. 


138 


w 16 milionach kolorów. Dużą zaletą 
jest zastosowanie szybszej pamięci 
SGRAM wydatnie wpływającej na 
szybkość karty. Program instalacyjny 
w języku polskim nie sprawia żadnych 
niespodzianek. Chociaż Banshee po- 
trafi obsługiwać standard Open GL, to 
na dołączonej płycie dostajemy tylko 
okrojoną wersję sterownika - Mini GI 
przydatną do gry w Quake. Dołączo- 
ne drivery są bardzo elastyczne, po- 
zwalając na dosyć dużą ingerencję 
w ustawienia sprzętu. Po wyłączeniu 
niektórych opcji Monster Fusion potra- 
fi przyśpieszyć naweto 100%, co moż- 
na od razu sprawdzić na dołączonym 
teście prędkości. Wszystkie testowane 
gry chodziły bardzo szybko i płynnie, 
co potwierdziły również przeprowa- 
dzone testy. Jedyną wadą karty jest jej 
cena, niestety wyższa od produktów 


konkurencji. 
lesioQpcgamescd.pl 
TESTY 
Incoming 97,27 fps 
3D Mark 2363 fps 
Fog City 2.10 31,10 fps 
Forsaken — 137,26 fps 
Unreal 28,51 fps 
HalfLife _ 27,636 fps 
Quake l _ 46,2 fps 


Galena 


TB ul. Skierniewicka 16/20 


01-232 Warszawa, www.cadena.com.pl, 
tel. (22) 632-25-41 w. 536 do 550 


560,00 zł z VAT 


/ 9636T 


dpi. Oba skanery mają zdejmowaną 
pokrywę, pozwalającą na skanowa- 
nie dużych książek, czy nawet pude- 
łek lub większych przedmiotów. Nie 
mają wyłącznika. Wyłącza się je pro- 
gramowo ustawiając czas, po jakim 
mają przejść w tryb uśpienia. Dodat- 
kowo model 9636T ma wbudowaną 
przystawkę do slajdów i negatywów 
oraz jest znacznie szybszy. Kartkę A4 
w rozdzielczości 300 dpi skanuje 
w 88 s. Razem ze skanerem dostaje- 
my kabel połączeniowy, sterowniki 
zgodne ze standardem TWAIN iopro- 
gramowanie: Micrografix Picture Pu- 
blisher 7.0 służący do obróbki zdjęć 
i program Readiris 4.10 umożliwiają- 
cy rozpoznawanie tekstu (OCR) rów- 


sb 


Karta 3D dla grafików 


Apollo Permedia 


kład Permedia 2 był przed 
dwoma laty marzeniem 
wszystkich ludzi zajmujących 


się grafiką 3D. Miał sprzętową obsłu- 


gę standardu Open GL i potrafił obsłu- 
żyć aż 8 MB pamięci, co przy standar- 
dowych 1 lub 2 megowych kartach gra- 
ficznych było nie lada osiągnięciem. 
Chociaż minęło trochę czasu, to karty 


p: zbudowane na tym układzie wciąż nie 
Wyjście 


ERWERKI odbiegają parametrami od kart zbudo- 


wanych na innych układach graficz- 
nych. Do testów dostałem kartę Apollo 
Permedia 3D 3000 wyposażoną 
w złącze AGP i 8 MB pamięci 
SDRAM. Według producenta kar- 

ta potrafi wyświetlić 800.000 
trójkątów na sekundę. Najwyż- 


sża rozdzielczość wyświełla- 
nia obrazu to 1600x1200 
punktów w trybie hi-color. 
Sercem karty Hg Razem ze sterownikami 
jest układ 
Permedia 2 


dostajemy też specjal- 
ną wersję biblioteki 
opengl32.dll, któ- 
rą warto zamie- 
nić z tą dostar- 


Złącze AGP czaną z Win- 
dows. Po tej 

zamianie 

karta pra- 
cuje trochę wydaj- 
niej. Prosty program konfi- 
guracyjny pozwala na niewielką 
zmianę ustawień sterowników Open 


Pamięć SDRAM 
| GL i Direct 3D. Dobór odpowiednich 


[i o -IDAEEMA | parametrów zależy od posiadanego 


nież w języku polskim i cyrylicy. Podłą+ jeszcze zainstalować upgrade pro- 


czenie i instalacja skanera są szybkie _ gramu z dołączonej dyskietki. Pro- 
i proste. Wszystkie wątpliwości roz- _ gram do skanowania jest prosty w ob- 
wiązuje polska instrukcja dokładnie słudze. Umożliwia wybór rozdziel- 
opisująca proces instalacji. Ciekawosł  czości skanowania między 50 dpi 
ką jest fakt, że najpierw instalujemy a 1200 dpi. Mamy trzy możliwości 
oprogramowanie dodatkowe, a po- skanowania: w kolorze, w odcieniach 
tem dopiero sterowniki do skanera. By szarości lub jako tekst do programu 


mógł on poprawnie działać, trzeba OCR. Przed właściwym skanowaniem 


Preterenoe: Hietogam | Tone Map | Gamma | 


M m © m 


F Program skanujący umożliwia korekcję barw skanowanego obiektu oddzielnie dla koloru 
2 czerwonego, zielonego i niebieskiego. 


komputera i nieznacznie poprawia 
szybkość karty. W testowanych grach 
karta Apollo 3D zachowywała się po- 
prawnie. Chociaż karta potrafi wyświe- 
tlić 16 milionów kolorów, to jednak naj- 
lepsze osiągnięcia uzyskałem w trybie 
hi-color (65000 kolorów). Zaskoczył 
mnie kiepskiej jakości obraz w grze In- 
coming i kłopoty z nakładaniem bił- 
map w demie 3Dmark. Pełnię możliwo- 
ści układu widać dopiero w progra- 
mach do tworzenia animacji i grafiki 
trójwymiarowej. Wykorzystując obsłu- 
gę Open GL, Permedia 3D 3000 pra- 
cuje bardzo szybko i wydajnie. Jeżeli 
bawisz się grafiką 3D, to zakup tej kar- 
ty może być całkiem dobrym rozwią- 
zaniem. Jest to najtańsza karta graficz- 
na narynku ze sprzętową obsługą stan- 
dardu Open GL. Musisz jednak pamię- 
tać, że układ Permedia 2 był projekto- 
wany z myślą o programach graficz- 
nych, a nie grach. 


lesioQpcgamescd.pl 


TESTY 


SimeX 2 

ul. Legionowa 15a 
Warszawa 

tel. (22) 665-34-94 


250,00 zł z VAT 


możemy poprawić jasność, kontrast 
i nasycenie barw. Model 9636T wy- 
posażony jest przystawkę do skano- 
wania slajdów i negatywów. Razem 
ze skanerem dostajemy ramki, do któ- 
rych wkładamy slajd lub negatyw. 
Podczas skanowania wybieramy 
opcję transparency lub negative i roz- 
dzielczość lub 
1200 dpi. We wszystkich przypad- 


kach ( zdjęcie, slajd, negatyw) jakość 


skanowania 600 


obrazów jest bardzo dobra i wiernie 
oddaje szczegóły zeskanowanych 


zdjęć. 
lesioQpcgamescd.pl 
Do testów Multimedia Vision 
dostarczył: ul. Konstruktorska 4 p. 230 
Warszawa, www.multimedia.com.pl 
tel./fax (22) 843-54-85 w. 230, 231 
Gena: 96000P - 410,00 z! z VAT 


96367 - 750,00 z! z VAT, 
ez przyst. do slajdów - 600,00 zł z VAT 


© Ustawianie cyfrowe 
Parametry pracy monitora ustawiane są za po- 
mocą przycisków, a nie potencjometrów. 


MPR II, TCO 92/95/98 
Sq to normy promieniowania elektromagne- 
tycznego emitowanego przez monitor. 


Energy Star, Vesa, Nutek, DPMS 
Normy dotyczące oszczędzania energii 


Bandwitdh czyli pasmo 

Jest mierzone w megahercach (MHz). Jeden 
zważniejszych parametrów monitora podający 
wszystkie istotne informacje o sprzęcie. Jest to 
maksymalna rozdzielczość w poziomie x, czę: 
stotliwość odchylania poziomego y i częstotli- 
wość odświeżania ekranu. Jak zwykle: im 
większe - tym lepiej. 


Konwergencja czyli zbieżność kolorów. 
Określa precyzję, z jaką wyświetlane są kolo- 
ry na ekranie monitora. W idealnym przypad- 
ku poziome i pionowe linie rysowane na prze- 
mian trzema podstawowymi kolorami (czerwo- 
nym, zielonym i niebieskim -RGB) powinny być 
idealnie proste. Często jednak są przesunięte 
względem siebie tworząc schodki. 


Geometria ekranu 
Idealny monitor poprawnie wyświetla kąty 
proste w rogach ekranu. Nowoczesne monito- 
ry mają bardzo rozbudowane możliwości regu- 
lowania geometrii obrazu, od regulacji trape- 
zu, na przekręcaniu obrazu skończywszy. 


PP Maska 

Jest to cienki perforowany arkusz umieszczony 
przed iluminoforem (tym czymś, czym pokryty 
jest kineskop od środka). Jej zadaniem jest do- 
kładne ogniskowanie wiązki elektronów. Dzię- 
ki dziurom w masce, elektrony docierają tylko 
do tych miejsc, które mają się zaświecić. 

Przy produkcji monitorów używane sq cztery 
rodzaje masek: 

- Inwarowa - najpopularniejsza. Nazwa wzięła 
się od nazwy stopu, z którego jest wykonana. 
- Trinitron - wymyślona przez Sony. Jest lepsza 
od maski inwarowej. Zawieszona jest na 
dwóch cienkich drutach, które niestety widać. 
- Diamondtron - jest udoskonaloną maską Trini- 
tron produkowaną przez Mitsubishi. 

- Gromaclear - chyba najlepsza jak to tej pory 
maska produkowana przez firmę NEC. 


[FP DDC (Display Data Channel) 
Standard umożliwiający dwustronną komuni- 
kację pomiędzy monitorem a kartą graficzną. 


IF Anti Glare Coating czyli powłoka anty- 
refleksyjna 
Zapobiega odbiciom światła od kineskopu. 
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COMPUTER 
GROUP _s:«« 


Pytania: Zasady konkursu: 


© Ile dotychczas ukazało się części % Odpowiedzi na pytania wyślijcie 
Populousa i jakie miały podtytuły? na kartkach pocztowych do końca 
marca. 


Nagrody: Nasz adres: 


* 5 x gra Populous 3 % PC Games CD, 
* 5 x GamePad Electronic Arts 00 - 958 Warszawa, skr. poczt. 96. 
% 5 x zegarek Electronic Arts z dopiskiem „Populous 3" i 


Poradniki 


s.142 Brood War 
s.148 King's Quest 8 
s.154 POPUIOUS: The Beginning 


Tins 
G TrickS . 


Axelerator, Die by the Sword, 
DethKarz, Forsaken, $.G.A.R.S., 
House of the Dead, Turok 2, 
Interstate 76: Nitro Pack, 

Delta Force, Motorhead, NF$3, 
Abbe's: Oddworld, Powerslide, 
Wing Commanders: Secrets Ops, 
X-Gom Interceptor, Grand Touring, © 
Tomb Raider 3, Jazz Jackrabbit 2, 
Mayday, MIA, Myth 2: Soulblighter, 
Railroad Tycoon 2, Settlers 3, 
SimCity 3000, 
Star Wars - Rogue 
Squadron i inne... 


|wwz = 


Poradniki przygotowuje Piotr „Codiac” Kapis 


kj a 


Kolejna wojna w kosmosie... 


Starcraft: Brood War 


Rozszerzenie do Starcrafta nie jest tylko nowym dodatkiem. Je- 


go zadaniem jest raczej wprowadzenie nas głębiej w świat gry 


tak, abyśmy mogli poruszać się w nim swobodnie. 


W Brood War pojawia się kilka 
zmian dotyczących głównie pew- 
nych cech jednostek. Po zainstalowa- 
niu tego dodatku będą one miały 
wpływ również na normalnego Star- 
crafta. Oto najważniejsze z nich: 


m Dragoni kosztują teraz o 25 
kryształków mniej , a po upgra- 
de'owaniu ich zasięg zwiększa się 
w znacznym stopniu. Są też szyb- 
ciej budowani. 


M Scouts posiadają lepszą broń 
do walki powietrznej i dysponują 
150 HP + 100 tarcz zamiast sta- 
rych 130 + 90. 


m Koszt budowy Arbiterów został 
zmniejszony do 100 kryształków 


i 350 jednostek gazu. 


M Koszt Transportowców także się 


zmniejszył choć w niewielkim 
stopniu (250 gazu). Mają one za 
to 4 punkty pancerza, a nie 1. Ich 
upgrade'y też są tańsze i szybciej 
wynajdywane. 


M |nterceptory zadają teraz więk- 
sze uszkodzenia zarówno celom 
naziemnym, jak i powietrznym (6 
zamiast 5). Są też bardziej wytrzy- 
małe i kosztują o 5 kryształków 
mniej. 


Podsumowanie: Siły powietrz- 
ne Protossów zostały wyraźnie 
wzmocnione. Jeżeli nawet produk- 
cja jednostek jest droga, to są one 
niezaprzeczalnie _ najsilniejsze 
w grze. 


m Wrighty kosztują teraz 50 
kryształków mniej. Ich broń po- 
wietrzna została wzmocniona, ale 
przeciw celom naziemnym są 
mniej efektywne. 


Pięć zasad, do których warto si 


Oto kilka zasad dla tych którzy mieliby problemy z przejściem misji w Brood War 
Stosowanie ich z pewnością nie zaszkodzi, a może się nawet przyda. 


1. Obrona bazy 


Protossi: Photon Cannons stanowią najskuteczniejszą obronę. 
Shieldbatteries natomiast są potrzebne, żeby je wspierać. 
Terranie: Bunkier pełen Marines, wieżyczki rakietowe i Siege Tanks, 


to najlepsza obrona. 


Zergowie: Spore Colony, Sunken Colony i Hydraliski w olbrzymich 
ilościach powinny zapewnić spokój. 


2. Odkrywanie mapy 


Protossi: Wybudujcie Observera, który wyruszy na zwiad. 


Terranie: Używajcie Comsat-Station i wyślijcie grupy badawcze. 
Zergowie: Overlords najlepiej nadają się na zwiadowców. Na stra- 
tegicznych pozycjach umieśćcie Zerglingi i Lurkery. 


3. Zwalczajcie przeciwnika 

Protossi: Najlepiej do kontrataku nadają się Dragoni i Dark Tem- 
plars. Transportowce powinniście atakować Arbiterami. 

Terranie: Podstawą jest Piechota wspierana przez Medyków oraz 
Goliaty. 

Zergowie: Na początku Zerglingi, później Hydraliski i Mutaliski. 


PC GamesCD_ 3/99 


część I 


Zaintekowane Terran Center przemierza przestrzeń nad bazą Zergów. 


stosować 


4. Zaatakujcie jego bazy 

Protossi: Disruption Web, Transportowce i Reavers to dobra meto- 
da na atak. ; 

Terrani: Siege Tanks i Yamato-Cannons mają większy zasięg niż 
obrona jakiejkolwiek bazy. 

Zergowie: Do ataku najlepiej nadają się Guardians 


5. Używajcie specjalnych zdolności: 

Protossi: Używajcie Mind Control na najdroższe jednostki, a Stasis 
Field i ataku PSI przeciwko masowym atakom. 

Terranie: Przeciw Protossom użyjcie EMP, a na Zergów mocy Ścien- 
ce Vessels. Lockdown posłuży do atakowania Transportowców i krą- 
żowników. Rannych leczcie, a uszkodzone jednostki reperujcie. 
Zergowie: Scourge powinny zająć się Transportowcanmi i Cruisera- 
mi, a Ultraliski Piechotą. Odsyłajcie uszkodzone wojska, aby się zre- 
generowały. 


dk > SEP 


Science Vessels zapewniają Krążownikom ochronę przed ogniem wroga. 


m Pancerze i siła Yamato Cannon krą- 
żowników zostały w niewielkim 
stopniu ulepszone. 


m Produkcja Science Vessels jest 
bardziej opłacalna. Kosztują one 
100 kryształków i 225 gazu. Ich 
broń powoduje jeszcze większe 
uszkodzenia. Mogą teraz rozwa- 
lić Overlorda Zergów jednym uży- 
ciem „napromieniowania”. 


M Skanowanie terenu z Commsat 
Station w Kwaterze Głównej kosz- 
tuje teraz o 25 energii mniej. 


M Rakiety atomowe są wytwarza- 
ne szybciej. 


Podsumowanie: Jeśli chodzi 
o unowocześnienia, Terranie wy- 
padli chyba najgorzej . Nadal ich 
podstawową bronią są EMP Shoc- 
kwave przeciwko Protossom i Na- 
promieniowanie przeciwko Ze- 
rgom. 


ca ZM 4 


Mm Defiler kosztuje teraz o 50% mniej 
(50 kryształów i 150 gazu). 


m Zasięg zaklęcia Królowej Spawn 
Broodlings został zwiększony. 


m Częstotliwość ataku Zerglingów, 
po wynalezieniu gruczołu adrenaliny, 
można zwiększyć nawet o połowę. 


m Scourge posiada większą wytrzy- 
małość, dzięki czemu jest trudniejszy 
do zniszczenia. 


m Sunken Colony jest tańsza o 25 
kryształów i zadaje o 10 uszkodzeń 
więcej. 


Podsumowanie: Zergowie ze 
swoimi Ultraliskami i Guardianami 
mogą łatwo zdobyć dominację na 
ziemi i w powietrzu. Jednak ich naj- 
większą przewagą jest uniwersalny 
Hydralisk zdolny do atakowania 
pojazdów powietrznych i lądo- 


ai K ŚĆ A 


Na zdjęciu widzimy beznadziejny bój protosskiej floty powietrznej z Devourerami. 


CHEATY 


Cheaty można wpisywać tylko w trybie single player, po naciśnięciu ENTER. 


Cheat 

Power overwhelming 
Show me the money 
Operation CWAL 

The Gathering 

Game over man 

Staying Alive 

There is no cow level 
Whats mine is mine 
Breathe deep 

Something for nothing 
Black Sheep Wall 
Medieval man 

Modify the phase variance 
War aint what it used to be 
Food for thought 


Opis 

God Mode 

10.000 jednostek gazu i kryształów 
Szybsze budowanie i tworzenie jednostek 
Nieograniczona energia dla jednostek specjalnych 
Misja przegrana 

Przedłużenie gry bez względu na wynik 
Misja wygrana 

Więcej kryształów 

Więcej gazu 

Można wynaleźć wszystkie upgrade'y 
Odkryta mapa 

Wszystkie upgrade'y dostępne 

Wszystkie budynki dostępne 

Brak „Mgły Wojny” - „Fog of War” 
Zwiększenie limitu jednostek 


Goliathy w walce z Guardianami Zergów. 


wych. Niebezpieczne mogą być 


też Zerglingi po wynalezieniu gru- 


czołu adrenaliny. 


_Nowe ulepszenia 


M Upgrade rakiet zwiększy 
znacznie ich zasięg. Są one do- 


zj brą bronią na cele powietrzne. 


Dwie jednostki otrzymały w Brood 


War nowe upgrade'y. 


M Zwiększenie mocy karabinów 
pozwoli na zadawanie większych 
uszkodzeń celom naziemnym (na- 
wet o 20%). 


Horda Ultralisków nie pozostawia oddziałom protosskich Dragonów żadnych szans. 


HEER 


Myśliwce Corsair używają Disruption Web, aby unieruchomić jednostki wroga. 


m Obydwa nowe ulepszenia 
wpływają na pancerz i szybkość, 
czyniąc z Ultraliska jeszcze groź- 


niejszego przeciwnika. 


Nowe jednostki: 


Corsair 

Słabszy od Scouta pod względem 
tarcz i HP, jest jednak od niego 
szybszy, tańszy i częściej strzela. 
Jego Disruption Web to ciekawa 
broń pozwalająca na unierucho- 
mienie urządzeń mechanicznych 
(wieżyczki, myśliwce|). 


Dark Templar 

Są to bardzo szybkie, niewidocz- 
ne jednostki potrafiące wyrządzić 
sporo szkód przeciwnikom. Moż- 
na ich spokojnie używać równie 
dobrze w ataku i w obronie. War- 
to mieć kilka takich w bazie na 


wszelki wypadek. Uwaga! Jeżeli 
w pobliżu jest Observer, wieżycz- 
ki rakietowe Terran lub Overmind, 
Dark Templars tracą zdolność nie- 
widzialności. 


Dark Archon 


Feedback powoduje że przeciw- 
nik obrywa niezależnie od stanu 
osłon. Jest to dobry czar przeciw 
jednostkom Protossów. 


M Maelstrom też się przydaje, 
gdyż unieruchomiona jednostka 
nie bierze udziału w walce i stano- 
wi łatwy cel. 


m Szczególnie potężnym zaklę- 
ciem jest jednak Mind Control. Jeże- 
li potraktujesz nim Transportowiec, to 
wszystkie znajdujące się na jego po- 
kładzie jednostki też przejdą na two- 
ją stronę. Przy pomocy tego czaru 
można też przejmować kontrolę nad 
wrogimi Archonami. Najlepiej jest 
używać go na najdroższych jednost- 
kach, np. Science Vessels, Transpor- 
towce. 


Do ochrony protosskiej bazy warto użyć potężnych Dark Archonów. 
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Valkyrie w zaciekłej walce z Mutaliskami Zergów. 


m Po przejęciu jednostki powinie- 
neś otrzymać dostęp do jej upgra- 
de'ów. Rzucenie Mind Control 
przerywa też halucynacje. 


Medyk 
Leczenie pozwoli ci na wzmac- 
nianie niektórych jednostek. 


Najlepiej jeśli na trzech piechu- 
rów przypada jeden medyk. 
Optic Flare wpływa na zakres 
widoczności wroga. Restoration 
usuwa wszystkie negatywne 
efekty czarów wroga, oprócz 
Stasis Field i Mind Control. Po- 
maga między innymi na Lock- 
down. 


Valkyrie 

Ta fregata została stworzona do 
niszczenia celów powietrznych. 
Jej system rakietowy szczegól- 
nie dobrze sprawdza się przy 
atakach masowych. Najlepiej 
używać tego rodzaju jednostek 
przeciwko flotom Mutalisków 
oraz Scoutów. 


Baza Terran pod ostrzałem. Utrata bazy oznacza koniec gry. 


Lurker 

Ta jednostka mutuje z Hydralisków 
j może korzystać z wszystkich je- 
go upgrade'ów. Gdy zakopie się 
pod ziemią, Lurker może być wy- 
kryty tylko przez detektory. W in- 
nym wypadku jest niewidoczny 
i może spokojnie, niezauważony, 
atakować jednostki wroga. 


Devourer 

Są one wytrzymalsze niż Mutali- 
ski, ale ustępują im pod względem 
szybkości i szybkostrzelności. Po- 
nieważ nie mogą atakować celów 
naziemnych, najlepiej nadają się 
na jednostki wsparcia w bitwach 
powietrznych. Niezłym pomysłem 
jest wymieszanie ich z Mutaliska- 
mi. Szczególnie przy ataku na 
Transportowce taka taktyka się 
sprawdza. 


Idź do bazy Zergów (1), 
eliminując po drodze każ- 
de zagrożenie. 


Następnie musisz przebić 
się do miejsca (2), w któ- 
rym będziesz mógł spo- 
kojnie zaczekać na nała- 
dowanie tarczy. Teraz 
przejmij posterunki Protos- 
sów (3). Zaatakuj w (4) 


sporymi siłami. Przydadzą się tutaj pełne tarcze. Na końcu przebij 
się Zeratulem i pozostałymi jednostkami do Warp Gate (5). 


Oba cele misji znaj- 
dują. się obok świą- 
tyni (T). Mogą je 
zniszczyć tylko 
Dark Templars. 


Baza Protosów broniona 
przez Shield Batteries 
i Photon Cannon 


Sprzymierzeńcy pomogą ci 
w zdobyciu kontroli nad zasoba- 
mi (1). Wznieś tam posterunek, 
wzmocnij go, a także bazę, 
przy pomocy Dragonów, Foton- 
cannons i Shield Batteries. Wy- 
buduj kilka Shuttles, Reavers, ze 
czterech Dark Templars i sześciu 
Dragonów i poślij je w kierunku 
bazy Zergów (2). Później mo- 
żesz im jeszcze dosłać Dragons. 


a= 


Dojdź do swojej bazy poło- 
żonej na północnym zacho- 
dzie. Zabezpiecz przejście 
(2) do niej przy pomocy Ze- 
lotów i Dragonów. Następ- 
nie wybuduj kilka dodatko- 
wych takich jednostek, 
a także Reavers. Przebadaj 
upgrade'y dla tych rodza- 
jów wojsk. W końcu zaata- 
kuj Zergów (4). Przy (3) mo- 
żesz wystawić posterunki, 
aby wydobywać surowce, 
ale nie jest to konieczne. 


Świątynia nie może zostać zniszczona. W przeciwnym wypadku misja zakończy się 


porażką. 


Misja 4: The Quest for Uraj (1 prz 


Przejmij bazę Terran na pół- 
nocnym zachodzie (1). Prze- 
staw Kerrigan w tryb kamu- 
flażu i zaatakuj drugą bazę. 
Zniszcz bunkier i wszystkie 
SCV. Następnie wyślij tam 
Reavers, które zniszczą po- 
zostałe budynki. Wybuduj 
trzy Shuttles i jednego Re- 
aver. Wyślij dwa Shuttles 
i czterech Reavers na wznie- 
sienie (3) i zniszcz wieżę 
obronną. Teraz przewieź 
Kerrigan czwartym Shuttle 
do kryształu (4). 


Ustaw swoje wojska w (1) 
i przebij się do generato- 
ra (2), który musisz znisz- 
czyć. Następnie z (3) roz- 
pocznij marsz na północ- 
ny wschód. Przenieś się 
do (4) i zniszcz kolejny 
generator (5). Podążaj na 
północ i zbierz wszystkie 
jednostki razem (6). 
Zniszcz miny przy genera- 
torze (7) przy pomocy 
Guardiana i Dragonów. 


iwnik: Terranie) 


Zabezpiecz swoje bazy przy 
pomocy Photoncannons 
i Spore Colony. Wybuduj 
dziesięciu do dwunastu Zelo- 
tów i Dragonów i zaatakuj 
Zergów na zachodzie (1). 
Wystaw tam posterunek i za- 
cznij wydobywać gaz. Aby 
dotrzeć do kryształu (3), trze- 
ba dysponować sporymi siła- 
mi, dlatego chyba lepiej wy- 
konać drugi cel misji. Zbuduj 
flotę składającą się z czte- 


Oba pojazdy na wschód rech Transportowców, dwóch Corsairs i Arbitera. Znajdź upgrade'y 
od platformy możesz spo- dla dwóch pierwszych. Przeprowadź swoją flotę wzdłuż zachodniej 
kojnie zniszczyć tymi ostatnimi. Teraz twoje lotnictwo spokojnie krawędzi mapy na południe. Nie trać czasu na obronę bazy, tylko 
zniszczy generator. Poślij pusty transportowiec do (8). Niech pozo- od razu zaatakuj Overminda (2). Arbiter będzie osłaniać Transpor- 
stanie tam tak długo, aż obydwa Reavers zostaną zniszczone. Za- towce, podczas gdy moc Disruption Web powinna zostać użyta 
atakuj generator (9) jednostkami latającymi. Teraz zbierz je przy przeciw Hydraliskom. 


(10) i zaatakuj nimi ostatni generator (11). Używaj przy tym Halucy- 
nacji, Disruption Web i zdolności Arbiterów. 


Bazę Zergów na północnym zachodzie można zdobyć bardzo łatwo. 


Misja 7: The Insurgent (1 przeciwnik: Protossi) Misja 8: Countdown (3 przeciwników: Zergowie) 


Umocnij oba wejścia do bazy 
Photoncannons i Shieldbatte- 
ries. Trzymaj też w pogotowiu 
Dark Archons. Wybuduj kilku 
Zelotów i Dragonów, a także 
paru Dark Templars. Część 
z nich przemień w Archons. 
Atakujących Archons traktuj 
Mind Control i przeciągaj na 
swoją stronę. Podobnie postę- 
puj z innymi, mocniejszymi jed- 
nostkami wroga. Wybuduj 
przynajmniej cztery Transpor- 
towce i znajdź im wszystkie upgrade'y. Aldaris znajduje się na pół- 
nocy (A). Poleć najpierw na północ, aż do końca mapy. Następnie 
skieruj się na wschód. Pod koniec lotu trafisz na drobny opór prze- 
ciwnika, ale nie przeszkodzi ci to w zakończeniu misji. 


Wtej misji najlepiej jest użyć Carrierów wspomaganych przez Dark Archony. 


EEEE KONKURS 


KONKURS 
SAMS 


Pytania: 


przez Samsunga. 
służy? 


Nagrody: 


% 8 x zestaw głośników 


Umocnij oba osiedla i wybuduj 
trzy Transportowce. Zaatakuj za- 
chodnią bazę wroga (1) z po- 
wietrza. Użyj upgrade'ów dla 
swoich statków. Zniszcz wszyst- 
kich Zergów dookoła świątyni 
i umocnij ją czterema Shieldbat- 
teries i przynajmniej 20 Photon- 
cannons. W (1) wznieś nowe 
osiedle i zacznij wydobywać 
gaz. Zbierz przy świątyni przy- 
najmniej dziesięć Transportow- 
ców i obu bohaterów. Teraz twoje Photoncannons będą cię bronić, 
ale nie możesz zapominać o budowaniu nowych w miejscu zniszczo- 
nych. Swoich osiedli nie dasz rady uratować przed Zergami, skup 
się raczej na obronie świątyni. 


Pod koniec misji przeciwnik walczy szczegónie zaciekle wysyłając na nas co się da. 
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Królestwo Daventry 


King's Quest 8 


To już ósma część King's Quest pojawia się na naszych ekra- 
nach. Tym razem jednak nie mamy do czynienia ze zwykłą, 
dwuwymiarową przygodówką. Najnowszy produkt Sierry za- 
wiera elementy zręcznościowe, a jego akcja rozgrywa się 

w świecie w pełni trójwymiarowym. 


Ogolne porady 


1. W większości przypadków wi- 
dok z oczu jest najlepszym rozwią- 
zaniem. Dość szybko można zoba- 
czyć wrogów. Łatwiej też przejść 
przez wąskie przejścia. 


2. Z kolei przy przeskakiwaniu 
przez rozpadliny lepiej włączyć wi- 
dok z boku. Łatwiej w ten sposób 
oszacować odległość. 


3. Czasami warto zastosować salto 
do tyłu; szczególnie, gdy musicie 
wylądować na wąskiej powierzch- 
ni, może ono okazać się dokładniej- 
sze od zwykłego skoku. 


4. Podczas poszukiwania kamieni 
w labiryncie łatwo można zapo- 
mnieć o właściwym celu gry, dlate- 
go zawsze zastanawiajcie się, czy 
naprawdę są one jeszcze potrzeb- 
ne i czy opłaca się odchodzić dale- 
ko w ich poszukiwaniu. 


5. Wykorzystujcie każdą okazję, 
aby zwiększyć możliwości Conno- 
ra. Podobnie jak w RPG i tutaj do- 
świadczenie ma wpływ na to, jak 
długo będziecie żyć. 


6. Czasami w sklepie pojawia się ja- 
kaś lepsza broń. Zdarza się to jed- 
nak tak rzadko, że lepiej na to nie li- 
czyć. 


7. Nie zostawiajcie żadnych grzyb- 
ków ani napojów leczniczych. 


okazać przydatnym w różnych sytuacjach. 
Normalnie najlepiej używać widoku z oczu 
postaci, ale w niektórych sytuacjach boczne 
ustawienie kamery jest zdecydowanie lepsze. 
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Szczególnie na wyższych pozio- 
mach trudności ich brak jest bardzo 
dotkliwy. 


8. Dokładnie przeszukujcie każde 
miejsce w królestwie. W ten sposób 
zdobędziecie nowe przedmioty. 


9, Wiele postaci udziela ważnych 
informacji dopiero po pewnym cza- 
sie. 


10. Doświadczenie za ewentualne 
poboczne zadania dostaniecie bar- 
dzo często dopiero, gdy odwiedzi- 
cie po ich wykonaniu osobę, która je 
zleciła. 


Królestwo Daventry 


Co zrobić na początku? 


Bez żadnych obiekcji kopnijcie kru- 
ka. Ten odleci i poprowadzi Was 
prosto do czarodzieja. 


Gdzie można znaleźć broń 
i inne wyposażenie? 


Sztylet znajdziecie we własnych po- 
mieszczeniach. Buty leżą na chłop- 
skim podwórzu, a rękawice w tawer- 
nie. 


Przydałaby się mocniejsza 
broń... 


W stropie wiatraka znajduje się po- 
tężny topór. Przesuńcie odpowied- 
nio snop siana, wskoczcie na niego 
i wyciągnijcie broń. Uwaga, prze- 
ciwnik z którym przyjdzie Wam się 
zmierzyć nie należy do łatwych. 


Gdzie znajduje się przejście 
do następnego świata? 


Wskazówki ducha oraz czarodzie- 


jów jednoznacznie pokazują na 
kościół obok cmentarza. 


Jak dostać się do kościoła? 


Przy pomocy haków i liny musicie 
wspiąć się na dach. 


Jak znaleźć haki i linę? 


Znajdują się one na pierwszym pię- 
trze wiatraka obok kamienia. 


Jak zatrzymać wiatrak? 


Przy pomocy topora zetnijcie ol- 
brzymie drzewo na brzegu. Powin- 
no to wystarczyć, żeby zatrzymać 
rzekę. 


Jak otworzyć portal do Wy- 
miaru Śmierci? 


Duch mówi wyraźnie: „Urna otwie- 
ra drogę”. W kościele sprawdźcie 
ołtarz. Gdy znajdziecie fragmenty 
naczynia, zabierzcie je. 


Jak załatwić strażnika w kre- 
matorium? 


Idźcie do domu Sary i skierujcie się 
w stronę kilku wzgórz na południu. 
W ten sposób dojdziecie do krema- 
torium z boku. Wąwóz da się prze- 
skoczyć. Teraz już łatwo dostaniecie 
strażnika. 


Cień nie chce dalej puścić... 
Poproście o pomoc czarodzieja. 
Jak znależć święte światło? 


We wnętrzu kościoła pali się świe- 
ca. 


Gdzie znajduje się pierścień 
bohatera? 


Przy pomocy topora otwórzcie wej- 
ście do krypty rycerza na północy. 
Przesuńcie wieko trumny i zajrzyjcie 
do środka. 


Gdzie znaleźć można chłodny 
popiół? 


W zamku Daventry znajduje się sta- 
ra, wypalona pochodnia. Jej resztki 
można zebrać z podłogi. 


Jak wejść do zamku Daven- 
try? 


Poproście o radę jednorożca. Wska- 
że Wam przejście za wodospadem. 
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Jak przejść przez wodospad? 


Wejdźcie po lewej stronie na gó- 
rę. Przy pomocy sterty kamieni po- 
winniście łatwo wpłynąć na nurt 
wody. 


Jak otworzyć tajne przejście 
do zamku? 


Na ścianie znajduje się dźwignia. 


Gdzie znajduje się teleport do 
magicznej mapy? 


W twierdzy naprzeciwko krypty. 


Jak wyłączyć 
w twierdzy? 


pułapki 


W korytarzach na parterze znajdu- 
ją się trzy łańcuchy: dwa obok sie- 
bie, a jeden osobno. Trzeba za nie 
pociągnąć. 


Gdzie znajduje się klucz do 
pomieszczenia w twierdzy? 


W sali jadalnej zamku Daventry wi- 
si obraz dobrego króla Grahama. 
Przyjrzyjcie mu się przez chwilę, 
a zapewne odnajdziecie zagłębie- 
nie w ścianie. 


ORA PO SEOWOWSC IR OJ  RSDNDNNZNIANNNAN 
Jak walczyć żeby przeżyć 


Potworów w King's Quest jest sporo ale i tak większość z nich walczy 


Jak wejść do domu alchemi- 
ka? 


Rozwalcie drzwi w drzazgi celnym 
ciosem. Pergamin z zaklęciem przy- 
da się pod później. 


Co znajduje się w domu cza- 
rodziejów? 


Znajdziecie tam przydatny miecz. 
Sprawdźcie książkę obok magicz- 
nego pióra. Zapisanej kartki użyjcie 
na globusie przy wejściu. Wypijcie 
zawartość ampułki. Przeszukajcie 
pokój, a znajdziecie ukryty kufer. 
Weźcie dzwon i zamontujcie go na 
urządzeniu u stóp góry. Teraz 
uderzcie w niego trzy razy toporem. 


Jak wejść do krypty Azriela? 


Przeczytajcie wskazówki na dwóch 
niewielkich piramidach na południu. 
Zabierzcie dźwignię z zachodnie- 
go ołtarza i umieśćcie ją w centrum 
jednej z czterech sal. Rozkażcie 
Connorowi przekręcić raz całą kon- 
strukcję i postępujcie podobnie dla 
wszystkich czterech sal. 


Po których polach przeskaki- 
wać? 


Idźcie z powrotem do portalu i obej- 
rzyjcie uważnie ornamenty. Zapa- 
miętajcie dokładnie symbole i wyko- 
rzystajcie tę wiedzę przy przeskaki- 
waniu. 


Jak przejść przez kratę? 


Użyjcie klucza otrzymanego od lorda. 


Hall Ciszy 


Niektóre potwory są zbyt 
mocne... 


Gdy już wykończycie wszystkich 
łatwiejszych przeciwników, skie- 
rujcie się do wieży na wschodzie. 
Na jej dachu czeka na Wos szkie- 
let posiadający potężną zbroję. 


Jak pokonać kościotrupa? 


Uderzajcie w niego szybko, a gdy 
będzie się cofał podążajcie za nim. 
Waszym zadaniem jest zrzucić go 
z dachu. 


Do czego służą metalowe blo- 
ki na zachodzie? 


Gdy wszystkie cztery bloki zostaną 
usunięte z płyt znajdujących się pod 
nimi, przy studni pojawi się 
..niespodzianka. 


Gdzie znaleźć można rdzę? 


W wejściu do labiryntu leży martwy 
rycerz. Weźcie jego tarczę i zanurz- 
cie w rzece śmierci. 


Gdzie znajduje się pleśń? 


Aby uzyskać ten składnik, będzie- 
cie musieli osuszyć basen z krwią. 
Poproście o radę przewoźnika 
znajdującego się na północnym 
zachodzie. Musicie uleczyć serce 
wymiaru. Gdy to uczynicie, bę- 
dziecie mogli pójść na północny 
wschód i wziąć pleśń. 


Jak można uzdrowić serce? 
Będziecie potrzebować pióra praw- 


dy, aby wyrównać szale wagi spra- 
wiedliwości. 


w podobnym stylu. Dlatego możliwe jest sformułowanie pewnych, 


ogólnych zasad taktyki. W większości wypadków będą się one spraw- 


dzać. 


Jeżeli to możliwe, postarajcie się schować za jakimś kamieniem albo 


na wzniesieniu i ostrzelać przeciwnika z łuku. W ten sposób załatwicie 


go szybko i, co ważniejsze, bezboleśnie. 


Jeżeli z jakichś powodów nie możecie stosować tego sposobu, używaj- 


cie taktyki „uderzenie i odskok”. Na czym ona polega, nie muszę chy- 


ba tłumaczyć. Nazwa mówi sama za siebie. 


Przez cały czas zwracajcie baczną uwagę na energię, aby nie okaza- 


ło się nagle, że na leczenie jest już za późno. 


Nie wdawajcie się w bezsensowną wymianę ciosów, licząc że uda 


wam się wykończyć przeciwnika szybciej niż jemu was. Taka taktyka 


zawsze przynosi więcej szkody niż pożytku. Jeżeli przeciwnik jest za 


trudny, to po prostu uciekajcie i poszukajcie lepszego sprzętu. 


Gdzie znajduje się serce, 
a gdzie pióro? 


Droga prowadzi przez cztery sale 
umieszczone w rogach mapy. Dos- 
tać się do nich możecie przez porta- 
le na zachodzie. 


Jak je aktywować? 


Poszukajcie podczas zbierania ka- 
mieni drogi do centrum wymiaru. 
Znajdują się tam cztery płyty. Gdy 
któraś z nich zostanie wciśnięta, ak- 
tywuje się odpowiedni portal. Teraz 
należy aktywować portale i wędro- 
wać do tych pomieszczeń. 


Jak przebyć rzekę w hallu 
wojny? 


Nie próbujcie przeskakiwać przez 
środkową część mostu. Zwróćcie ra- 
czej uwagę na metalowe obrzeże. 


Rzeżba nie ma głowy... 


Właśnie waszym zadaniem będzie 
zdobycie odpowiedniej czaszki. 
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Olbrzymi ich wybór znajduje się 
w hallu ciszy. 


Jak przebyć rzekę w hallu ci- 
szy? 


W jedną stronę będziecie musieli 
skoczyć z najwyższego kamienne- 
go bloku. W drodze powrotnej mu- 
sicie skorzystać z którejś z kolumn. 


Który przycisk w hallu ciszy 
jest właściwy? 


Przypomnijcie sobie dziwne słowa 
przewoźnika. Rozwiązanie tej za- 
gadki znajduje się w dwóch małych 
kolumnach pełnych symboli. Jedna 
znajduje się niedaleko przystani, 
druga na południu. Odpowiedź 
brzmi: Po lewej stronie trzy na dół, 
plus siedem. 


Dokąd z piórem? 

Zanieście je do  południowo- 
wschodniego hallu sprawiedliwo- 
ści. Umieśćcie je na jednej z szal, 


a sami wejdźcie na drugą. 
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Gdzie znajduje się przejście 
do następnego świata? 


Całkowicie na północy znajduje się 
most wiodący do portalu. O szcze- 
góły pytajcie przewoźnika i rycerza 
z południa. 


Jak uratowaćsiostrzyczkę ry- 
cerza? 


Musicie wspiąć się na budynek 
w północnej części muru. Porozma- 
wiajcie z dziewczyną i odsuńcie 
blok zasłaniający wejście. 


Gdzie znaleźć młot Azriela? 


Na drodze więziennej na północ od 
środka labiryntu. 


Jak dojść do drogi więzien- 
nej? ę 


Będziecie potrzebowali klucza do 
drzwi nr 2, który znajduje się za po- 
łudniowymi drzwiami nr 1. 


Gdzie jest klucz do drzwi nr 1? 


Na wschód od wyjścia z labiryntu 
zaatakuje was grupka kościstych 
postaci. Towarzyszy im mały, pra- 
wie niewidoczny osobnik. Tutaj zdo- 
będziecie odpowiedni klucz. 


Na drodze więziennej znaj- 
dują się drzwi bez zamka... 


Przestudiujcie uważnie zapisane ko- 
lumny w okolicy, a dowiecie się, że 
drzwi są iluzją. Możecie przez nie 
spokojnie przejść. 


Jak otworzyć północne drzwi 
na bagna? 


Pośrodku drogi więziennej znajduje 
się dźwignia. 


Jak otwierać cele? 


Na południe i na zachód od wię- 
zienia znajdują się po cztery prze- 
łączniki. Południowe otwierają po 
jednej celi każdy. Zachodnie 
zmieniają grupy cel otwieranych 
przez poprzednie. Ponadto trzy 
dźwignie na wschodniej ścianie 
otwierają bramy pomiędzy bloka- 
mi więziennymi. 


W jaki sposób opuścić most? 


Wycelujcie dobrze w mechanizm 
po drugiej stronie i rzućcie młotem. 


Do czego służy drzewna wy- 
rocznia? 
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Gdy złożycie jej ofiarę w postaci 
złota, otrzymacie mniej lub bardziej 
przydatną radę oraz trochę do- 
świadczenia. 


Po co istnieje kolonia grzy- 
bów? 


Zabierzcie jedną złotą pieczarkę. 
Później przyda się ona do pewnego 
zaklęcia. 


Gdzie jest wyjście? 


Cóż, wiedźma zatruła bagno i jak 
na razie wyjścia nie ma. 


Jak obejść zatrutą wodę? 


Odszukajcie bagienne istoty na pół- 
nocy. Oddadzą wam one antido- 
tum, ale w zamian zażądają tajem- 
nicy. 


Jak otworzyć drzwi do wieży? 
Najlepiej jest użyć miecza i rozwalić. 


Jak otworzyć bramę do 
twierdzy czarownicy? 


W lesie na północnym wschodzie 
znajdziecie martwego wojownika. 
Zabierzcie mu łuk i z tej broni strzel- 
cie do worka z piaskiem znajdujące- 
go się za bramą. 


Gdzie znajduje się róg jedno- 
rożca? 


Znajdziecie go leżącego na ołtarzu. 


Jak uniknąć strzał na pierw- 
szych schodach twierdzy? 


Przy każdym kroku wyciągajcie do 
przodu swój miecz. Gdy strzały zo- 
staną wystrzelone raz, nie stanowią 
już niebezpieczeństwa. 


Jak zdobyć tajemnicę? 


Przy szepczącej trzcinie. Niestety, 
słowa te nie mają na razie większe- 
go sensu. 


Jak ją zrozumieć? 


Przeszukajcie osiedle na południo- 
wym zachodzie, nie zważając na 
przeszkody. Wypatrujcie rogu, któ- 
ry z pewnością wam się przyda. 


Jak uleczyć bagna? 


Odwiedźcie ponownie istoty na pół- 
nocy. Źródło wszelkiego zła znajdu- 
je się w twierdzy czarownicy i po- 
móc może jedynie złota łyżka znaj- 
dująca się w zachodniej wieży. 


Jak uniknąć pułapki na dru- 
gich schodach? 


Płyta reaguje na nacisk, więc rzuć- 
cie w nią kamieniem. 
Jak rozwiązać zagadkę 
w wieży? 


Chodzi tu o to, aby przejść na drugą 
stronę w dobrym zdrowiu. Aby spraw- 
dzić, które płyty są niebezpieczne, 
używajcie kamieni. Uważajcie też 
przez cały czas na energię. 


Jak wejść do pomieszczenia 
w wieży? 

Pociągnijcie za łańcuchy po lewej 
i prawej stronie. Odsłoni się przy- 
cisk, którym otworzycie drzwi. 


Jak wejść do tego świata? 


Obciążcie płyty na podłodze ka- 
wałkami skały. 


Gdzie znajduje się portal do 
następnego świata? 


Musicie odnaleźć drogę do ba- 
dacza na zachodzie, on pomo- 
że wam w dalszej podróży. 
Uwaga: niedaleko celu spadają 
kamienne kule. Trzeba tu bardzo 
uważać. 


Jak przejść przez most? 


Sterują tym trzy płyty na podłodze. 
Użyjcie kamieni do obciążenia. 


Przez drzwi na północ nie da 
się przejść... 


Rozwalcie zamek przy pomocy broni. 
Gdzie znajduje się kamień? 


W ukrytej części jaskini na północy. 
Wejście blokuje ściana. 


Jak ją rozwalić? 


Poszukajcie miejsca w którym może- 
cie użyć haków i liny. Na górze znaj- 
duje się kamienna kula i otwór 
w podłodze. Na dole musicie tak 
pokierować kulą, aby ta trafiła 
w ścianę. 


Gdzie znaleźć światło do ja- 
skini? 


Poszukajcie mędrca na wschodzie. 
Niedaleko niego znajdują się 
kryształy. Weźcie jeden i włóżcie 
go do pustego uchwytu pochodni 
w jaskini. 


Gdzie znależć to, czego szuka 
mędrzec? 


W sercu smoka. Musicie go powalić 
i wyrwać mu serce. 


Smok jest za mocny... 


Musicie się dozbroić. Na południo- 
wym wschodzie można kupić pan- 
cerz, broń na południowym zacho- 
dzie. Z kolei obok mostu stara kobie- 
ta sprzedaje napoje lecznicze oraz 
eliksir SunTzu — środek pomagający 
w walce. 


Gdzie znaleźć metal? 
Pamiętacie drzwi na północy, 


z otwarciem których były kłopoty? 
Tam był zamek. 
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Gdzie odnaleźć bursztyn? 


Przeszukując zachodnie koryta- 
rze powinniście natknąć się na 
dół, w którym aż roi się od mar- 
twiaków. Przeskoczcie go i idźcie 
dalej ścieżką. W ślepej uliczce 
możecie wydobyć kawałek bursz- 
tynu ze ściany. 


Gdzie szukać drewna? 


Na samym końcu mapy na północ- 
nym wschodzie znajdziecie korzeń 
sękatego drzewa. Odetnijcie z nie- 
go kawałek. 


Do czego służy podest za 
smokiem? 


POSZUKIWANIA BUGOW 


zauważyć. 


Po internecie krążą pogłoski, że w Mask of Eternity można będzie zna- 
leźć sporo drobnych „bugów”. Udało nam się odkryć jeden z nich. Poja- 
wia się on w Wymiarze Śmierci. Na ścianie za bezgłowym posągiem 
znajduje się występ. Można na niego wskoczyć używając salła w tył. 

Z niego z kolei da się przeskoczyć na drugą stronę ściany. Znajdziecie 
się w tym momencie poza światem gry, który najwyraźniej jest płaski. 
Mamy nadzieję, że nie jest ich więcej i że raczej nie będą rzucać się 

w oczy, ani tym bardziej przeszkadzać w grze. Na szczęście znaleziony 
przez nas przykład jest raczej nieszkodliwy i wcale nie jest go tak łatwo 


Uruchomcie niewielki przełącznik 
— pojawi się duch. Wymieńcie się 
na jasną piramidę. Teraz włączcie 
podest jeszcze raz. Następnie za- 
bierzcie kamień do badacza. 


Gdzie jest teleport? 


Na północnym wschodzie. Może- 
cie iść albo normalną drogą albo 
na skróty przez skład kamiennych 
kul. Ślepą uliczkę powinna otwo- 
rzyć dźwignia. 


Opustoszała kraina 


Od czego zacząć? 


Odszukajcie osiedle i wypytajcie 
właściciela sklepu. 


Gdzie szukać czarnego dia- 
mentu? 


Powinniście go już mieć ze sobą. 
Chyba zabraliście serce smoka? 


Skąd wziąć metalowy przed- 
miot? 


Od kowala z twierdzy, ale nie bę- 
dzie on chciał z Wami handlować. 


Jak go do siebie przekonać? 
Porozmawiajcie z istotą z twierdzy. 
Okaże się, że chodzi o brak kamie- 


nia porządku. 


Gdzie znależć kamień po- 
rządku? 


Na północnym wschodzie znajduje 
się dziwne drzewo, do którego moż- 


Opustoszała kraina 


na się dostać tylko kombinacją sko- 
ków. 


Jak przejść przez morze la- 


Najpierw musicie przeskakiwać 
po wszystkich blokach, aż ułożo- 
nych zostanie siedem platform 
z symbolami. Teraz należy wsko- 
czyć na te platformy w odpowied- 
niej kolejności. Nieważny jest 
kształt symboli, ale ilość kresek, 
z których się składają. Kolejno to: 
3,5,7, IM ABZAZ, 19. Przy każ- 
dym dobrym skoku usłyszycie od- 
głos bębna. 

Jak podejść do kamienia po- 
rządku? 


Stańcie na występie mostu i rozej- 
rzyjcie się dookoła. Znajduje się 
tutaj siedem gongów w różnych 
kolorach. Wyciągnijcie łuk i strzel- 
cie w odpowiedniej kolejności: 
czerwony, pomarańczowy, żółty, 
zielony, jasnoniebieski, niebieski, 
liliowy. 


Do czego służy piramida na 
północnym zachodzie? 


Z jej szczytu należy wziąć ognisty 
diament. 


Jak zabić robala? 


Wejdźcie na szczyt i podejdźcie do 
morza lawy. Przejdźcie na drugą 
stronę po kamiennych płytach. 
Wejdźcie na ścianę, zabierzcie dia- 
mentową włócznię i zeskoczcie z ty- 
łu na potwora. 
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W tym opustoszałym, wyniszczonym świecie przyjdzie wam zmierzyć się z okrutną bestią 


zwaną bazyliszkiem. Ohydna ta poczwara, niedość że nie chce dać się zabić, to jeszcze strze- 


la błyskawicami energetycznymi z oczu. 
Skąd wziąć nową broń? 


Idźcie przez południowy most do 
świątyni. Przy wejściu przyda się li- 
na. 


Jak otwierają się drzwi we 
wnętrzu świątyni? 


Popatrzcie na znaki dokładnie nad 
drzwiami. Zapamiętajcie ich kolej- 
ność i naciśnijcie odpowiednie 
w podstawie trumny. 


Czy potrzebny jest język ro- 
bala? 


Tak. Przypomnijcie sobie o zaklęciu 
od alchemika. 


Jak wejść do jaskini krasnolu- 
dów? : 


W świątyni znajdują się zwłoki. 
Przeszukajcie je, a zapewne znaj- 
dziecie klucz. 


Jak przejść do trzech koryta- 
rzy? 


Użyjcie łuku, aby strzelić do trzech 
przycisków na ścianie. 


Jak uwolnić śnieżną nimfę? 


W tym samym pomieszczeniu znaj- 
duje się urządzenie, które otwiera 
drzwi do celi. 


Gdzie znajduje się lodowe 
berło? 


Na pierwszym piętrze jaskini. Moż- 
na tam dotrzeć tylko windą. 


Jak działa winda? 


Poprzez zamontowanie zamków na 
kablach po lewej i prawej określa- 
cie, gdzie winda ma jechać. Jeden 
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zamek to pierwsze piętro. Dwa - na- 
stępna sfera. Transport rozpocznie 
się po wystrzeleniu z łuku. 


Gdzie znaleźć zamki? 
Jeden znajduje się w jednej z cel. 
Drugi znajduje się w tajnym pokoju, 


który otworzy dla Was nimfa. 


Jaka jest kombinacja w taj- 
nym pokoju? 
Przypomnijcie sobie symbole ze 


świątyni. 


Lodowe pola 


Gdzie jest uratowana nimfa? 
W lodowym pałacu. 


Gdzie znajduje się portal do 
następnego świata? 


Na północnym zachodzie. Przej- 
ścia broni hydra. 


Gdzie jest król gryfów? 
Po drugiej stronie jeziora, w cytadeli. 


Jak otworzyć drzwi do smo- 
czych pomieszczeń? 


Na ziemi leży kawałek zerwanego 
łańcucha, a jego resztki zwisają 
jeszcze z dachu. Przesuńcie w od- 
powiednie miejsce kawał lodu, pod- 
skoczcie i wspinajcie się na górę. 


Jak pokonać hydrę? 


W cytadeli znajdziecie niewielki kufer. 
Znajdujący się w nim amulet posiada 
zdolność tłumaczenia. Gdy użyjecie 
go na odpowiednich symbolach do- 
wiecie się że: „Jedynie płomienny 
miecz zapewni zwycięstwo! * 


Lodowe pola 


Jak 
miecz? 


zdobyć 


płomienny 


(Uwaga: Zanim zaczniecie szu- 
kać płomiennego miecza, zaata- 
kuje was niewidzialne zwierzę. 
Przyda wam się tutaj odpowied- 
ni napój.) Warstwa lodu pokry- 
wająca staw jest tak cienka, że 
wystarczą trzy rzuty kamieniem, 
aby ją rozbić. Następnie można 
ją rozgrzać przy pomocy ogni- 
stego diamentu. 


Jak wejść do cytadeli? 


Co prawda na drodze stoi jezioro, 
ale da się przejść dookoła, wzdłuż 
brzegu. Następnie przejście obok 
budynku doprowadzi was do ścia- 
ny, na którą możecie się wspiąć. 


Jak uwolnić gryfa? 


Przejdźcie obok cel i idźcie na mu- 
ry. Tam pełni wartę strażnik. Za- 
bierzcie mu klucz. 


Do czego służy elektryczne 
krzesło? 


Tutaj nareszcie przyda się pergamin 
z domu alchemika. Weźcie szlachet- 
ny kamień z gniazda gryfów, grzyb 
i język i połóżcie je razem na krze- 
śle. Następnie przesuńcie dźwignię. 


Gdzie znależć dźwignię do 
kraty w sali tronowej? 


Gdy będziecie opuszczać cytadelę 
normalnym wejściem, Connor po- 
tknie się o szczelinę w podłodze. 
Umieśćcie w niej sopel lodu, roz- 
puśćcie go przy pomocy płomienne- 


go miecza i pozwólcie wodzie za- 
marznąć umieszczając w niej za- 
mrożoną strzałę (odpowiedni łuk 
posiada prawie każdy potwór 
w okolicy). 


Jak przejść do następnego 
świata? 


Za hydrą znajdziecie otwór w pod- 
łodze. Widać przez niego dwa lo- 
dowe bloki. Schodząc na dół ze- 
skoczcie na któryś z nich, jeśli nie 
chcecie zginąć. 


Zagubiony raj 


Co tu jest do zrobienia? 


Wejdźcie do środka kamiennego 
kręgu i połóżcie kryształową pirami- 
dę na ołtarzu. Pojawi się duch. 


Królestwo słońca — poziom 1 
Jakie jest znaczenie prawdy? 


Odpowiedź na to pytanie znajdzie- 
cie za zamkniętymi drzwiami na 
wschodzie. 


Jak otworzyć hall prawdy? 


Odszukajcie pomieszczenie z ołta- 
rzem na południowym zachodzie. 
Kapłan udzieli wam wskazówek. 
Zabierzcie kamienną tablicę z ołła- 
rza słońca i zanieście ją do hallu. 


Gdzie znależć klucz do 
wschodnich drzwi? 


Poszukajcie w zachodnim pomiesz- 
czeniu hallu prawdy. 
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Królestwo słońca — poziom 3 
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Królestwo słońca — poz. 


Czy trzeba wchodzić do base- 
nu z wodą? 


Cóż, opłaca się, gdyż tylko w ten 
sposób można zdobyć potężny me- 
dalion. 


Królestwo słońca — poziom 2 
Jak dojść do ołtarza? 


Poszukajcie w okolicach wyjścia wy- 
palonej świecy — działa jak dźwi- 
gnia. 


Jakie jest znaczenie światła? 
Tym razem odpowiedź znajduje się 
w zamkniętym pokoju pośrodku ma- 
py, razem z pancerzem. 


Gdzie jest klucz do tego pokoju? 


W hallu światła na południowym 
wschodzie. 


Jak postępować w hallu 
światła? 


Cień będzie podążał za wami 
przez cały czas, dopóki nie przesu- 
niecie podestu znajdującego się na 
środku pomieszczenia. 


Królestwo słońca — poziom 3 
Jakie jest znaczenie porządku? 
Odpowiedzi powinniście szukać na 


wschodzie. 


Jak rozwiązać zagadkę? 


Bloki muszą razem utworzyć wizerunek 
maski, podobnie jak na zdjęciu obok. 


Królestwo słońca — poziom 2 


Co należy robić? 


Ułóżcie wszystkie pięć części maski 
na swoich miejscach. Trzymajcie 
jednak w pogotowiu napoje leczni- 
cze, Lucreto raczej nie będzie Wam 
pomagał. 


Jak pokonać Lucreto? 
Wypchnijcie go do wiru. 


Piotr „Codiac” Kapis E 


Rozwiązanie 


Populous - The Beginning 


Kolejna część Populous'a różni się dość znacznie od 
swoich poprzedników. W związku z tym może Spra- 
wić sporo trudności graczom. Dlatego na kilku na- 
stępnych stronach znajdziecie oprócz standardo- 
wych porad, również sposoby na przejście każdej 

z misji. 


Trzech kapłanów i ognisty wojownik Szamanka w balonie. 


eskortują szamankę na terenie wroga. 


Rady ogólne: 


1. Poza osiedlem szamanka musi zawsze mieć eskortę, przynajmniej 
trzech, czterech kapłanów i wojowników. Ponadto, jeżeli dysponujecie 


statkami powietrznymi, wykorzystujcie je. Zwiększa to w znaczący spo- 


sób zasięg waszych zaklęć. 


2. Jak najszybciej odszukujcie wszystkie artefakty. Magia odgrywa 
w tej grze bardzo ważną rolę i nie wolno jej zaniedbywać. 


3. Nawracajcie tubylców w pobliżu swoich osiedli. Aby móc częściej 
rzucać zaklęcie nawracające, możecie tymczasowo wyłączyć pozo- 
stałe. 


sd Ą 


Świątynia Wiedzy daje zaklęcia, albo plany nowych budynków. 
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ARTEFAKTY 


W każdej z misji można znaleźć przynajmniej jeden, a częściej kilka 
takich urządzeń. Jeżeli zaczniecie się przy nich modlić, z pewnością 
coś otrzymacie. 


Totem powoduje rzucenie zaklęcia, które wpłynie pozytywnie na 


; 


wasz lud. 


Kamienna Głowa ohdaruje was dodatkowymi zaklęcia- 
mi. Choć nie kosztują one w ogóle mana, można je rzucić tylko okre- 
śloną liczbę razy. 


Obelisk pojawia się rzadko, a jego działanie uwalnia potężne zaklęcie 
lub ewentualnie czasami da wam dodatkowe zaklęcia. Dostęp do 


4. Wszyscy członkowie waszego plemienia wpływają na produkcję 
mana. Wytwarzają jej więcej podczas wykonywania jakiegoś zajęcia. 
Dlatego powinniście zawsze znajdować im coś do roboty. Wojownicy 
powinni stać na warcie albo chodzić na patrol, a zwykli ludzie mogą 
np. ścinać drzewo. 


W Świątyni Wiedzy albo nauczycie się nowego zaklęcia, albo otrzy- 
macie plany nowej budowli. Również do niej może wejść tylko przy- 
wódczyni. 


5. Aby przyspieszyć ładowanie czarów powinniście wyłączyć te, 
z których w najbliższym czasie nie zamierzacie korzystać. Szczególnie 
przydatne w stosunku do zaklęć potrzebujących dużo mana. 


Im więcej ludzi zamieszkuje wioskę, tym więcej many są oni w stanie wytworzyć. 


Podstawy budownictwa i obrony: 


1. Na początku skoncentrujcie się na budowie chat. Pierwszy atak mo- 
żecie zazwyczaj spokojnie odeprzeć przy pomocy szamanki i zwy- 
kłych ludzi. Zdnim zaczniecie myśleć o innych budowlach, powinniście 
mieć już przynajmniej dziesięć chat. 


2. W razie wątpliwości pamiętajcie, że lepiej mieć za dużo domów 
niż za mało. Nie zapominajcie jednak, że pozostałych budynków po- 
trzebujecie mieć też przynajmniej po jednym. 

Im więcej macie domów, tym więcej ludzi i tym więcej many. Górną 
granicę 200 jednostek można osiągnąć przy 27 chatach. 


3. Kolejną budowlą powinna być świątynia, a do tego sześciu, do 
ośmiu kapłanów. Będą oni zwalczać wrogich wojowników. Z kapłana- 
mi nieprzyjaciela musi na razie walczyć szamanka. 


4. Po świątyni czas na dom ognistych wojowników. Zabezpieczcie też 
osiedle wieżami, które powinniście obsadzić odpowiednią załogą. 


Ten kapłan, znajdujący się pod wpływem hipnozy, nawraca pobratymców. 


5. Komputer atakuje zawsze z tych samych kierunków. Skoncentrujcie 
się na obronie tej właśnie strony. Aby zwiększyć skuteczność wież, bu- 
IBUDYNKK dujcie je w możliwie najwyżej położonych miejscach. 
Budowla Wymagana ilość TESTY | 6- Zwykłych wojowników nie macie już właściwie po co tworzyć, gdy 
LEWEJ mogących budować dysponujecie ognistymi. Przeciwnikiem zajmą się oni oraz kapłani. 
Chata S(F3F3)" 6 
Wieża 12 7. Po wybudowaniu chaty szpiegów stwórzcie jednego albo dwóch 
Przystań 16 i umieśćcie ich w wieżach wewnątrz własnego osiedla. W ten sposób 
Chata wojowników łatwo wykryjecie obcych sabotażystów. 


Świątynia 

Chata ognistych woj. 8. Połączone siły kapłanów i ognistych wojowników powinny dać so- 
Chata szpiegów bie same radę z większością ataków. Istnieją jednak dwa wyjątki. 
Przystań powietrzna Pierwszy: kapłani w zbyt dużym zgiełku nie mogą się modlić i tracą 
Łódź efektywność, tak więc olbrzymi, czyniący wiele hałasu oddział może 
Balon przełamać wasze szeregi. Drugi przypadek, to gdy przeciwnik użyje 
czaru „Magiczna tarcza”. W obu sytuacjach konieczna jest interwen- 


* W nawiasach podany jest koszt dla średniej i dużej chaty. A j 
cja szamanki. 


Czas ładowania* _ Zasięg Działanie 
Kula ognia 1 Bardzo mały _ Podstawowe zaklęcie szamanki. Niezbył skuteczne, ale tanie i szybkie. 


Nawrócenie 1 Bardzo duży _ Powoduje, że tubylcy przyłączają się do waszego plemienia. : 

Plaga insektów 4 Duży Te robale rozpraszają wrogie oddziały, ale mogą też wpłynąć na własne. Szamanki są na to 
zaklęcie odporne. 

Niewidzialność 5 Mały Czyni wasze oddziały niewidocznymi dla pozostałych przez pewien czas. 

Magiczna tarcza 6 Mały Wasi wojownicy będą tymczasowo odporni na magię i ognistych wojowników wroga. 

Most z Średni Najważniejsze z zaklęć przemiany terenu (Patrz ramka]. 

Błyskawica 8 Duży Powoduje spore uszkodzenia na niewielkim obszarze. Jest najlepszą bronią na szamankę. 

Hipnoza 8,5 Mały Na pewien czas przeciąga wrogów na waszą stronę. 

Tornado 9 Mały Wyrządza spore szkody na niewielkim obszarze. Doskonałe przeciwko wieżom i chatom. 

Bagno 10 Mały Może w nie wejść nawet do dziesięciu oddziałów, które oczywiście już nie wyjdą. 

Równanie lądu 12 Bardzo mały _ Zaklęcie przemiany lądu. 

Trzęsienie ziemi 17 Mały W ziemi pojawia się szczelina pochłaniająca jednostki i budynki. Doskonałe na osiedla. 

Erozja 21 Mały Kolejne zaklęcie przemiany lądu. 

Ognisty deszcz 40 Mały Spadające meteoryty powodują zniszczenia na sporym terenie. 

Anioł Śmierci 92 Bardzo mały _ Latający demon niszczy wrogie jednostki. Można w ten sposób wyludnić całe wioski. 

Wulkan 160 Bardzo mały _ Płomienna góra powoduje zniszczenie sporego obszaru. Ponadto przez długi czas nie będzie się 


on nadawał do zabudowy. Świetne na wrogie obozy. 


* W porównaniu z „Kulą ognia”. 


W niektórych misjach można napotkać również kilka innych zaklęć. Występują one jedynie jako zaklęcia dodatkowe. 


Nazwa Czas ładowania Zasięg Działanie 

Zew krwi - Mały Dodaje waszym wojownikom siły, przez co lepiej walczą. 

Teleport - Nieograniczony Pozwala szamance dostać się w dowolne miejsce w mgnieniu oka. 

Armageddon - Bardzo duży _ Wywołuje natychmiast olbrzymią bitwę pomiędzy wszystkimi żyjącymi ludźmi z wszystkich 


plemion, w ten sposób może zostać tylko jedno z nich. 


= 
r 


KF NAA Ź 


Ci tubylcy, po nawróceniu, przyłączą się do twojego plemienia. 


9. Czar „Plaga insektów” jest bardzo przydatny przy rozpraszaniu 
większych grup przeciwnika i przeszkadzaniu kapłanom w przemianie. 


10. Przemiana jednego z wejść do osiedla w bagno jest również nie- 
złym sposobem na spowolnienie ataków. Przeciwko obcej szamance 
bardzo efektywna jest „Błyskawica”. Jej zasięg zwiększa się znacznie, 
jeżeli rzucacie ją z wieży. 


11. Jeżeli przypadkiem wasza własna przywódczyni dostanie się  * 
w środek bitwy, stosujcie „Hipnozę”, „Plagę insektów” albo „Błyskawi- 
cę”. Ta ostatnia niestety potrafi poranić również własne jednostki. 


12. Jeżeli zahipnotyzujecie wrogiego kapłana, zacznie on nawracać 
dla was swoich współplemieńców. 


13. Oprócz obrony szamanka powinna też pomagać w budowie wła- 
snej bazy. Zaklęcia przemiany lądu pozwolą wam nie tylko stworzyć 
miejsce pod nowy budynek, ale także np. uczynić osiedle mniej dostęp 
nym dla przeciwnika. 


14. Jeżeli to możliwe stwórzcie swoją bazę tak, aby znajdowała się 
w miarę wysoko. Wejście powinno znajdować się w jednym z najwyż- 
szych punktów. Wybudujcie obok niego kilka wież obsadzonych ogni- 
stymi wojownikami. Teraz możecie łatwo odeprzeć nawet atak balo- 
nów. 


EC * = RA 
na brzegu, potopią się nadciągający przeciwnicy. 


m 4 
W bagnie, utworzonym 
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15. Używając „Mostu” przeciwnik jest w stanie uczynić waszą wyspę 
dostępną dla swoich wojsk. Dlatego warto jest przynajmniej utrzymy- 
wać dystans pomiędzy lądami czarem „Erozja”. 


16. Oczywiście tym samym zaklęciem zniszczycie już istniejące połą- 
czenia między lądami. 


ZAKLĘGIA PRZEMIANY TERENU 


Równanie lądu 
To zaklęcie czyni teren zdatnym pod zabudowę. Kosztuje niestety dużo 
many. 


Erozja 
W ten sposób możecie zamienić góry w równiny, a równiny zatopić w mo- 
rzu. Potrzebuje za to jeszcze więcej many niż poprzednie. 


Most 

Tworzy wzniesienie pomiędzy dwoma wskazanymi punktami. W ten sposób 

można połączyć na przykład dwa szczyty górskie albo stworzyć przejście 

przez wodę. Możliwe jest rzucenie „Mostu” z wieży, ale nie z balonu. Po- 
nadto można tego zaklęcia użyć, aby uzyskać trochę terenu pod własne chaty. 
Możliwości jego użycia są liczne. Jedno z najprzydatniejszych zaklęć. 


Szamanka stoi na 
górze, ale musi 
dotrzeć na dół. Jak to 
zrobić? 


Zaklęcie „Most” rozwiąże ten problem, 
tworząc zgrabne zejście. wrócił do poprzedniego stanu - 
zaklęcie „Erozja”. 


Ue 
p: Ć; $ = z iż, 6: 
Łańcuch górski zagradza drogę. Czar „Erozji” pozwoli na obniżenie 


Oczywiście czary pomogą rozwiązać fragmentu terenu. 
ten problem... 


Najlepszą obroną jest atak, więc ... 


1. Gdy już umocnicie odpowiednio swoją bazę, możecie rozpocząć 
pierwszy atak. W jego trakcie powinniście wspierać swoich wojowni- 
ków czarami, gdyż bez tego dość szybko zaczną gryźć ziemię. 


2. Szamanka samotnie raczej nie pokona całego plemienia, ale może 
poczynić spore zniszczenia we wrogim osiedlu. Poświęćcie ją, jeżeli 
przyniesie to więcej szkody przeciwnikowi. 


3. Znajdźcie niedaleko wrogiej bazy jakieś wysokie miejsce. Jeżeli to 
możliwe, postawcie tam wieżę, albo ewentualnie podwyższcie je jesz- 
cze zaklęciami. Teraz ich zasięg jest jeszcze większy. 


4. Odszukajcie wrogą szamankę i skoncentrujcie na niej swoje ataki. 
Gdy ją zabijecie, możecie w pewnym odstępie od Areny Reinkarnacji 
postawić wojownika. Jeszcze lepsze byłoby użycie zaklęcia „Bagno”, 


Szpiegów możecie „przebrać”: w barwy przeciwnika albo wysłać ich w normalnym 
stanie. Ich zadaniem jest niszczenie wrogich budynków i ogólnie: przeszkadzanie 
w jak największym stopniu. Uważajcie jednak na szamankę, gdyż ona może 
rozpoznać szpiegów, a wtedy możecie się z nimi pożegnać. O wiele lepiej jest 
posyłać szpiega kilkakrotnie na krótsze wypady niż na jedno długie zadanie, z 
którego już nie wróci. Oczywiście jeżeli rzucicie na niego czar „Niewidzialności”, 
zwiększy to znacznie jego szanse przeżycia. Nadal jednak nie należy zaniedhywać 
ostrożności. 


Po drugiej stronie rzeki znajdują się wrodzy wojownicy, których nasze czary za chwilę na 


Podczas gry wciśnijcie „TAB” + „F11*. Następnie wpiszcie BYRNE i potwierdźcie 
„ENTER”. Teraz możecie używać następujących kombinacji: 


TAB" + "VW ve. 


„TAB" + „F4* Możecie wznosić wszystkie 


ale trzeba być pewnym, że szamanka będzie opuszczać z tej strony 
Arenę. 


5. Szpiedzy mogą niszczyć świątynie i chaty ognistych wojowników, 
opóźniając w ten sposób tworzenie wrogiej armii. Mogą też niszczyć 
wieże, co osłabi zdolności obronne przeciwnika. 


6. Gdy atakujecie wojskami pieszymi, jedną trzecią z nich powinni sta- 
nowić kapłani. Umożliwi to przemienianie wrogich wojowników. 


7. „Magiczna tarcza” osłania waszych ludzi nie tylko przed czarami 
szamanki, ale także przed atakami ognistych wojowników. Niestety nic 
nie poradzi na przemianę kapłanów. 


8. Zaklęcie „Niewidzialności” najlepiej rzucić na kapłana, a następnie 
wprowadzić go do obozu przeciwnika, gdzie będzie nawracał wro- 
gich ludzi niezauważony. Uważajcie jednak, aby w jego pobliżu nie 
znalazł się obcy kapłan albo szamanka. 


9. Przy pomocy czaru „Tornado” można wspaniale niszczyć obce wie- 
że. Niestety, zasięg tego czaru rzucanego z balonu jest mniej więcej 
taki, co ognistych rycerzy w wieży stojącej na równinie. 


10. Niezłym pomysłem jest umieszczenie bagna przed wejściami do 
świątyni oraz chat. Teraz plemię przeciwnika dość szybko będzie zni- 
kać na waszych oczach. 


11. Najlepszy moment do ataku następuje zaraz po odparciu wrogie- 
go natarcia. Jeżeli do tego udało wam się zabić ich szamankę, to atak 
powinien być równie łatwy jak pstryknięcie palcami. 


12. Nawet jeżeli atakujecie tylko szamanką, wasze możliwości są na- 
dal ogromne. Możecie używać „Tornada”, aby niszczyć wieże i chaty 
jedna po drugiej. Możecie stworzyć sobie armię przy pomocy „Hipno- 

", Jeżeli zaś posiadaci Ikan” albo „Trzęsienie ziemi” i 
zy”. Jeżeli zaś posiadacie „Wulkan” albo „Trzęsienie ziemi , to zwycię- 
stwo jest już w zasadzie wasze. 


13. To, czy plemiona sterowane przez komputer walczą ze sobą, czy 
nie, zależy od misji. Nie możecie na to w żaden sposób wpłynąć. Nie 
warto więc tracić czasu ani many na próby tworzenia połączeń pomię- 
dzy ich osiedlami. 
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0 wa ZO dla Dakini - Arena RARE dla = EJ Wieża Sg Totem 


Chumara 453 


Gargoyle 


Arena Reinkarnacji dla waszej Arena Reinkarnacji dla Matak A Świątynia Wiedzy 8 Kamienna Głowa 
szamanki 


[> 


Nieograniczone dodatkowe 3x dodatkowe 
zaklęcie: „Most”. ; zaklęcie: 

4x dodatkowe zaklęcie: Ai h „Tornado”. 
„Błyskawica”. ) Most do S1. 
Nowy typ budowli: z ! Nowe zaklęcie 
Chata wojowników. A „Plaga insektów". 


Połączonymi siłami ke Ma h Poprowadźcie swoją 
wojowników i szamanki ż AG szamankę na wzgórze (1) i 
zniszczcie obóz Dakini. AA rozpocznijcie atak 

lch szamankę możecie | : Ą u Ą 1 sześcioma do ośmiu 

łatwo pokonać de *L Ea 0 wojowników wspieranych 
błyskawicą. ł ARE ' | przez „Tornado”. 


T1 Bezpośrednia droga do (61). 4x dodatkowe 


G1_ Nowy typ budowli: Świątynia. zaklęcie: 
1, ABEFIAZ „Nawrócenie ”. 


Nowy typ budowli: 
Wieża strażnicza. 
Nowe zaklęcie: 
„Błyskawica”. 
Poprowadźcie najpierw 
szamankę do Totemu. Możecie 
teraz spokojnie odwiedzić „| Odwiedźcie najpierw 
Świątynię Wiedzy. Stwórzcie dwa artefakty znajdujące 
kilku wojowników i kapłanów, się najbliżej. Po stworzeniu kilku kapłanów odwiedźcie Świątynię 
i zaatakujcie obozowisko Wiedzy. Teraz możecie zaatakować wroga kapłanami i szamanką. 
Chumara. lch przywódczyni padnie po dwóch „Błyskawicach”. 


Kapłani zajmują się ludźmi, podczas gdy wojownicy niszczą wioskę. 
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IE GRO OREN ROR ERA RAZAR 


3x dodatkowe 
zaklęcie: 
„Nawrócenie”. 
2x dodatkowe 
zaklęcie: „Most”. 
Łódź. 

Przejście lądowe 
na wyspę (1). 
Przejście lądowe 
na wyspę (2). 


1. Odwiedźcie Kamienną Głowę, aby móc z wieży nawracać 
tubylców na wyspie. 

2. Poprzez Totem (T2) otrzymacie łódź, którą możecie przeprawić się 
na sąsiednią 

wyspę. 


MISJA 5: SMIERĆ NADCHODZI Z GORY MISJA 6: BUDOWA MOSTU 
(OGRANICZENIE CZASOWE, PRZECIWNIK: DAKINI) PRZECIWNIK: GHUMARA, MATIK) 


3x dodatkowe 

zaklęcie: „Bagno”. 

3x dodatkowe zaklęcie: 
„Hipnoza”. 

1x dodatkowe zaklęcie: 
„Ognisty deszcz”. 

Tworzy przejście przez (2). 
Nowe zaklęcie: 
„Nawrócenie". 

Nowe zaklęcie: „Most”. 


1. Stwórzcie wyłącznie samych kapłanów i czekajcie na powstanie 
przejścia (1) do obozu Matak. Rzućcie tam „Bagno”, tak aby móc 
spokojnie wielbić Kamienną Głowę. 

2. Dzięki otrzymanej „Hipnozie” możecie zmusić wrogich 
wojowników, aby wielbili Totem (T1), który tworzy przejście (2). 

3. Podczas gdy przeciwnicy będą się wykańczać, wy wzmacniajcie 
swoje wojska. Następnie możecie zniszczyć najpierw plemię Matak, a 
później Chumara. 


3. Utwórzcie 
czterech 
kapłanów i 
wyprawcie ich z 
szamanką w 
okolice Gargoyle. 
4. Użyjcie „Plagi 
insektów” i 
„Błyskawicy” do 
wprowadzenia 


chaosu wśród Wieża zwiększa zasięg czarów. Dzięki temu szamanka 


wrogich szeregów. może nawrócić więcej ludzi. 


Gdy jego kapłani 
już odejdą z tego 
świata, los misji 
jest właściwie 
przesądzony. 


Zaklęcie „Ognistego deszczu” jest bardzo przydatne w niszczeniu wioski ostatnich 
przeciwników. 


S1 2x dodatkowe zaklęcie: „Erozja”. 
G1 Nowe zaklęcie: „Niewidzialność”. 


1. Na początku musicie przejąć 
Kamienną Głowę, dzięki niej 
zdobędziecie zaklęcie „Erozja”. 
Wytwórzcie jakichś 15 - 20 
wojowników i kapłanów. 

2. Gdy wroga szamanka będzie 
próbowała stworzyć przejście, 
niszczcie je „Erozją”. 

3. W końcu zaatakujcie obozowisko 
Chumara z wyspy z Kamienną głową. 
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Robotnicy oczekują na swoją kolej, aby przemienić się w wojowników lub 
kapłanów. 


NEDWTATNELNICZZAMANTM 


3x dodatkowe zaklęcie: „Magiczna tarcza”. 
s2 4x dodatkowe zaklęcie: „Tornado”. 
G1 Nowy typ budowli: Chata ognistych wojowników. 


1. Poprowadźcie szamankę na zachodni skraj 
wzgórz, które rozdzielają obie wioski (1). Dzięki zaklęciu „Most” dostaniecie się do Świątyni Wiedzy. 
2. Wznieście świątynię i chatę ognistych wojowników. Stwórzcie 20 żołnierzy i 10 kapłanów. 

3. Uczyńcie czterech kapłanów niewidzialnymi i postawcie ich na wzgórzu. Podczas gdy oni będą nawracać 
wrogich żołnierzy, wy możecie przesuwać swoje wojska. 

4. Ze wzgórza (2) zaklęcia szamanki sięgają całego osiedla. Wojownicy powinni bronić dostępu do niej. Teraz 
nie pozostaje wam już nic innego, jak zniszczyć wroga. 


2x dodatkowe zaklęcie: TI Pozwala osiedlu (1) wyłonić się 
„Tornado”. z wodły. 
1x dodatkowe zaklęcie: T2 Pozwala zatopić osiedle wroga 
„Trzęsienie ziemi”. w morzu. 

s3 1x dodatkowe zaklęcie: 
„Wulkan”. 1. Szamanka i kapłani powinni 

TI Tutaj przeciwnik modląc się, skierować się do Totemu (T1) 
tworzy połączenie do (1). i modlić się przy nim. 

G1 Nowy typ budowli: Przystań. 2. Przejmijcie na własność osiedle, 


które wyłoniło się z wody 

i wytwórzcie kapłanów. 

3. Uczyńcie pięciu albo sześciu 
kapłanów niewidzialnymi 

i wyprawcie ich do Matak. 

4. Przemieniajcie wrogów 

i zmuszajcie ich do modlenia się 
przy Totemie (T2). 


1. Rozbudowujcie 
osiedle, podczas gdy 
szamanka powinna 
zbadać wyspę, 
odwiedzić obie 
Kamienne Głowy 

i nawracać tubylców. 
2. Na wzgórzach 
wznieście wieże 

i obsadźcie je załogą 
ognistych 


Jeżeli chcecie grać bez ograniczenia czasowego, wejdźcie szamanką 
i początkowymi kapłanami do łodzi, ale nie płyńcie na wyspę. Gdy 
załaduje się zaklęcie niewidzialności postępujcie jak od punktu 3. 


CŁARRF ; pe Poj ZA BRRASZ © og 
wojowników, a na Trzy wieże to podstawa obrony osiedla. Dobrze zeby am r Z szk 
brzegu wystawcie jest umieścić je na wzgórzu. i u: pa aj, - 
posterunki. z 


3. Rzućcie „Most” w 

cieśninie, aby stworzyć tam przejście. Przeprawcie się 15 - 20 
wojownikami i kapłanami i zaatakujcie obóz przeciwnika. Jego sile 
przeciwstawcie „Błyskawice”, „Plagę insektów” i przemianę kapłanów. 
4. Aby szybko go wykończyć, możecie rzucić „Trzęsienie ziemi”. 


Trzęsienie ziemi 
powoduje wiele GEE SOAMRECZ Gda osa ŚÓ 
szkód. | Szamanka i kapłani mogą dzięki totemowi wydobyć z otchłani zatopione miasto. 


JAZOEW WY DOMAR OOSZCJSY 


MISJA 11: ZWODNICZE DUCHY, 
(PRZEGIWNIK: CHUMARA, MATAK) 


3x dodatkowe zaklęcie: 
„Bagno”. 

3x dodatkowe zaklęcie: 
„Równanie lądu". 

Nowe zaklęcie: „Bagno”. 
Nowe zaklęcie: „ Hipnoza". 


1. Wybudujcie jedynie dwie albo trzy chaty, a potem świątynię. 
Przemieniajcie w niej nawróconych tubylców w kapłanów. 

2. Wyprawcie kapłanów i szamankę na wzgórze obok wioski Matak. 
3. Atakujących wrogów powstrzyma bagno u stóp wzgórza. 

4. Jednego z kapłanów a Ra AP 
uczyńcie niewidzialnym i 
przemieniajcie nim nowo 
stworzonych ognistych 

wojowników w ich wiosce. 

5. Wybudujcie wieżę na 

wzgórzu (1) i umieśćcie w j 
niej szamankę. Możeteraz  S6, 
ona swoimi czarami obrócić . 

w perzynę prawie całe 
osiedle. Ponieważ Arena 
Reinkarnacji Matak 
znajduje się w waszym 
zasięgu, możecie ją z 
łatwością zabijać. 

6. Gdy pokonacie plemię 
Matak, możecie 
odbudować ich osiedle i 
umocnić je wieżami. 

7. Stwórzcie połączenie z 
wyspą z dwiema 
Kamiennymi Głowami (S2) i 
postawcie wieże na 
wzgórzach obok nich. 

8. Zaatakujcie obóz 
Chumara topiąc ich 
bezlitośnie w bagnie. 


| WE 
Kapłani zajmą się tymi przeciwnikami, którzy 
zdołają uniknąć bagna... 


1x dodatkowe zaklęcie: 
„Ognisty deszcz”. 

1x dodatkowe zaklęcie: 
„ Wulkan". 

3x dodatkowe zaklęcie: 
„Magiczna tarcza”. 
Nowe zaklęcie: 
„Irzęsienie ziemi”. 
Nowy typ budowli: 
Przystań statków 
powietrznych. 


1. Odwiedźcie Świątynię Wiedzy Matak (G1) po drodze nawracając 
tubylców. 

2. Odpowiednio używając „Mostu” zamknijcie przejście do waszej 
bazy (1). 

3. Wytwórzcie ognistych wojowników i pobudujcie wieże w osiedlu. W 
jednej z nich powinien siedzieć szpieg. 


DONNA AZ 


ISJA 12: CEL ŁATWO OSIĄGNIETY, 
PRZEGIWNIK: DAKINI, CHUMARA, MATAK) 


Nowy typ budowli: Chata 
szpiegów. 

Nowe zaklęcie: „Erozja”. 
Nowe zaklęcie: „ Tornado". 


1. Natychmiast wybudujcie świątynię, przystań i przeprawcie 
szamankę oraz czterech kapłanów do Świątyni Chumara, aby zdobyć 
plany chaty szpiegów. 

2. Zaczekajcie, aż „Bagno” naładuje się tak, abyście mogli użyć go 
dwukrotnie i przeprawcie się tą samą grupą do Świątyni Matak (G2). 
Ich wojowników potopcie, a sami cieszcie się nowym zaklęciem. 

3. Powtórzcie tę taktykę, aby zdobyć „Tornado” od Dakini (G3). 

4. Stwórzcie kapłanów i ognistych wojowników i wyślijcie ich w trzech, 
czterech łodziach do Matak. Zwycięstwo będzie łatwe. 

5. Poprzez most (1) przejdźcie do osiedla Chumara i ich także 
wytnijcie w pień. 

6. Następnie wyślijcie 20 - 30 wojowników i kapłanów na Dakini. 
Wygracie, jeżeli będziecie używać „Bagna” i „Tornada”. 


4. Wybudujcie łódź, 
aby wasza 
szamanka mogła 
przeprawić się do 
Świątyni Chumara 
(G2). 

5. Gdyby udało 
wam się wcześniej 
zdobyć balon, 
możecie 
zrezygnować 

z łodzi. 

6. Kamienną Głowę możecie odwiedzić spokojnie, gdy przy pomocy 
„Erozji” tak obniżycie przeciwległy brzeg, aby błyskawice wroga nie 
sięgały waszych ludzi. 

7. Wasza szamanka może teraz spokojnie z balonu rozwalić osiedle 
Matak przy pomocy „Erozji”, „Irzęsienia ziemi” oraz „Tornada”. 

8. Aby pokonać silniejszych Chumara, będziecie musieli użyć również 
zwykłych wojsk. Stwórzcie więc połączenie (2) z wyspą. 


dł ME M CYK ŁA 


Tworzący się wulkan zniszczy życie na mile wokoło... 
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MISJA 14: ATAK Z WSZYSTKICH STRON, 
PRZECIWNIK: DAKINI, CHUMARA, MATAK) 


1x dodatkowe 
zaklęcie: „Most”, 
1x dodatkowe 
zaklęcie: 
„Trzęsienie ziemi”. 
1x dodatkowe 

zaklęcie: „Anioł 

Śmierci". 

Nowe zaklęcie: 
„Równanie lądu". 

Nowe zaklęcie: 
„Magiczna tarcza”. 

Nowe zaklęcie: 
„Ognisty deszcz”. 


1. Wyślijcie sześciu robotników do Kamiennej głowy (S1 ), podczas 
gdy wy będziecie nawracać tubylców i budować chaty. 

2. Gdy już będziecie mieć „Most”, stwórzcie podest do Matak (1). 
Zabezpieczcie go dwiema wieżami, a następnie twórzcie ognistych 
wojowników i kapłanów. 

3. Gdy będziecie mieć około 15 oddziałów, zaatakujcie Matak. 

4. Największym utrapieniem jest szamanka broniąca się „Błyskawicą”. 
Zabijcie ją i umieśćcie kilku wojowników w okolicy jej Areny. 

5. Gdy wybudujecie już balon, powinniście zburzyć podest, aby być 
osiągalnym tylko z powietrza. 

6. Gdy zniszczycie Matak, możecie odbudować ich osiedle. Przyda 
się tu zaklęcie „Równanie lądu” (G1). 

7. Kamienną Głowę (52) zbadają nawróceni tubylcy. 

8. Świątynia Chumara (G2) jest niestrzeżona, więc szamanka w 
balonie może ją bezpiecznie odwiedzić. 

9, Zniszczcie osiedle Chumara stosując zaklęcia „Tornado”, „Bagno” i 
„ Trzęsienie ziemi”. 

10. Podobna taktyka 

wystarcza w zupełności 

na Dakini. 


ZPR 
Anioł Śmierci sieje zniszczenie i chaos we 
wrogim obozie. 


1x dodatkowe zaklęcie: „Zew 
krwi*. 

Nieograniczone dodatkowe 
zaklęcie: „Zew krwi”. 

1x dodatkowe zaklęcie: 
„Anioł śmierci". 


1. Wyślijcie sześciu robotników 
do Kamiennej Głowy (S1). 
2. Szamanka powinna wspiąć 
się na szczyt (1) i utworzyć łańcuch górski (2). 
3. Atak Dakini odeprzecie rzucając bagno obok tego łańcucha. 
4. Wznieście wieżę na szczycie (1), aby wasza szamanka mogła 
wznieść kolejny łańcuch (3). W ten sposób wasz obóz jest 
zabezpieczony przed atakiem z ziemi. 
5. Przeprawcie sześciu robotników na wyspę ($3]. 
6. Rzucajcie „Bagno” tak, aby przeszkodzić Dakini w modleniu się do 
Kamiennej Głowy (52). 
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ISJA 15: UWIĘZIENIE, 
PRZECIWNIK: CHUMARA) 


X1 1x dodatkowe zaklęcie: „Wulkan*. 


1. Wybudujcie cztery łódki. 

2. Dwoma kapłanami popłyńcie do środkowej wieży (1). 

3. Wyślijcie trzech szpiegów do zatoki (2) i zniszczcie trzy wieże wo- 
kół więzienia. 
4. Wylądujcie 
pięcioma ka- 
płanami i pię- 
cioma ognisty- 
mi wojownika- 
mi w zatoce 
(2) i uwolnijcie 
szamankę. 

5. Pomódlcie 
się przy Obeli- 
sku. 

6. Zniszczcie 
wioskę Chuma- 
ra „Wulka- 
nem” rzuco- 
nym ze wzgó- 


rza (3). 


Po utworzeniu połączenia nasze plemię przejmie kontrolę nad artefaktem. 


7. Szamanką i 20 - 30 wojownikami i kapłanami możecie zaatakować 
obóz Matak. Aby to uczynić, zniwelujcie tymczasowo łańcuch (4) 
zaklęciem „Most”. 

8. Użyjcie „Erozji” tak, aby Kamienna Głowa (S2) znalazła się na 
wyspie. Teraz możecie ją czcić bez przeszkód. 

9. Zaatakujcie Chumara przynajmniej 40 jednostkami. Wspomóżcie 
swoje wojska „Magiczną tarczą” i „Zewem krwi”. 

10. Na Dakini z kolei wystarczy sama szamanka używająca „Bagna” i 
„lornada”. 


ISJA 17: ŚRODKOWY TEREN, (PRZECIWNIK: CHUMARA, DAKINI, MATAK) 


1. Zabezpieczcie cztery wzniesienia obok waszego obozu wieżami 
wraz z wojownikami i kapłanami. 

2. Zdobądźcie teren po stronie na którą skierowana jest głowa. 

4. Wznieście chaty i przystań statków powietrznych. 

5. Zaatakujcie plemię Matak 20 - 30 wojownikami i kapłanami. 
Ponadto standardowo: „Tornado”, „Trzęsienie ziemi” i „Bagno”. 

6. Zaatakujcie teraz Dakini, ale omińcie Kamienną Głowę. 

7. Gdy pozostanie już tylko plemię Chumara, pomódlcie się przy 
Kamiennej Głowie. Zapał ich nacierających wojowników doskonale 
ostudzi „Bagno”. 


S1 1x dodatkowe zaklęcie: „Armageddon”. 


S1 1x dodatkowe zaklęcie: 
„Wulkan”. 

S2 1x dodatkowe zaklęcie: 
„Wulkan”. 

S3 1x dodatkowe zaklęcie: 
„Armageddon”. 


1. Rozejrzyjcie się po 
sąsiednim półwyspie (1). 
Najpierw powinniście 
nawracać tubylców, a 
następnie stworzyć 
połączenie. 

2. Rozbudujcie swoje osiedle na wszystkie strony. 

3. Wybudujcie przystań dla statków powietrznych i stwórzcie balon 
dla szamanki. Gdy rzucicie na balon „Magiczna tarczę” albo 
„Niewidzialność”, będziecie mogli bezpiecznie odkrywać mapę. 

4. Oprócz świątyni i chaty ognistych wojowników wznieście tym 
razem również trzy chaty zwykłych żołnierzy. 

5. Po około 40 minutach Dakini rozpoczną odkrywanie 
„Armageddon”. Gdy tylko to zauważycie, przemieńcie wszystkich 
robotników w wojowników zwykłych i ognistych. 

6. Ostateczną rozgrywkę powinniście wygrać siłami 30 - 40 ognistych 
i 20-30 zwykłych wojowników. Lepiej jednak nagrać grę. Tutaj zbyt 
wiele do powiedzenia ma przypadek. 


Prawdziwi znawcy Populous'a mogą ewentualnie rozegrać tę misję inaczej: 


1. Stwórzcie przejście do Matak. 

2. Zaatakujcie ich w miarę wcześnie jakimiś sześcioma, ośmioma 
kapłanami, których powinniście umieścić w ich świątyni i chatach 
wojowników. 

3. Po pokonaniu Matak zdobędziecie zaklęcie „Wulkan” (S1). Przy 
jego pomocy możecie 
zniszczyć Chumara. 

4. W ten sam sposób 
kolejnym czarem, pokonacie 
Dakini, zanim ci choćby 
pomyślą o „Armageddon”. 


3x dodatkowe zaklęcie: 

„Teleport”. 

S2 1x dodatkowe zaklęcie: 
„Wulkan”, jednocześnie 
niedaleko powstaje 
wulkan. 

S$3 1x dodatkowe zaklęcie: 

„Ognisty deszcz”. 


1. Zbadajcie Kamienną Głowę (S1) i teleportujcie się w środek obozu 
Chumara. 

2. Przy pomocy czarów przerwijcie przejście (1). Atak z morza 
Chumara odeprą z łatwością sami. 

3. Wybudujcie balon dla szamanki i trzy do czterech łodzi. 

4. Uważajcie, aby wasz balon nie wpadł w ręce Dakini, gdyż wtedy 
ich szamanka sama zacznie atakować z powietrza wioskę Chumara. 
5. Zbadajcie obie 
pozostałe głowy 
(S2), (S3). 

6. Połączcie 
nadmorskie 
szczyty dookoła 
waszego osiedla 
w łańcuch 
używając 
„Mostu”( 7) 
Szczególnie w 
cieśninie (2) jest to 
pożądane. 

7. Zniszczcie 
osiedle Dakini 
zaklęciami: 
„Wulkan”, 
„Trzęsienie ziemi”, 
„Erozja” oraz 
„lornado”. 


Najpierw „Deszcz meteorytów"... 


..a następnie wulkan. I obóz przeciwnika zniszczony. 


1x Dodatkowe zaklęcie: 
„Most”, pojawiają się 
trzy kamienne głowy 
zawierające: „Równanie 
terenu", „Ognisty 
deszcz”, „Wulkan”. 
Nowe zaklęcie: „Anioł 
śmierci". 


1. Na początku wybudujcie chatę ognistych wojowników i cztery do 
sześciu wież. 

Rzućcie na brzegu most, aby stworzyć więcej miejsca dla swoich chat. 
2. Stwórzcie trzech, czterech szpiegów, aby nękali przeciwnika. 

3. Gdy będziecie mieć przynajmniej 100 mocy, stwórzcie połączenie 
z wyspą Dakini i zaatakujcie ich 30 jednostkami ognistych 
wojowników i kapłanów. Najważniejsze jednak będą: „Hipnoza”, 
„Bagno”, „Tornado” oraz „Trzęsienie ziemi”. Niezłym pomysłem jest 
też użycie „Wulkanu”. 

4. Postawcie kilku wojowników w pobliżu areny, aby zabijali 
szamankę. Zwykłe jednostki Dakini nie powinny już stanowić 
problemu. 


Xx1 Aktywuje wszystkie 
zaklęcia. 

Na krótki czas dodają 
mana. 


X2, X3 


1. Pomódlcie się przy Obelisku (X1) i 
zniszczcie czarami osiedle Dakini. 
2. Przy pomocy łodzi dotrzecie do 


PC GamesCD_ 3/99 


MISJA 20: ARCHIPELAG, 
PRZECIWNIK: DAKINI) 


(PRZEGIWNIK: DAKINI) 
si 2x dodatkowe zaklęcie: 
„Erozja”. 
Powoduje rzucenie czaru 
„Równanie terenu" który 
usunie pobliską szczelinę. 
Nowe zaklęcie: „Wulkan”, 


ponadto 1x dodatkowe 
zaklęcie: „Wulkan”. 


1. Zasypcie szczelinę na południu modląc się przy Totemie (T1), a 
drugą na północy, czarem „Równanie terenu”. 

2. Zabezpieczcie bazę od zachodu sześcioma do ośmiu ognistych 
wojowników w wieżach. 

3. Zdobądźcie kontrolę nad Świątynią Dakini przy pomocy kilku 
wojowników w balonach. 

4. Umieszczając dwa balony z wojownikami obok wrogiej Areny, 
ułatwicie sobie ich 
pokonanie. 

5. Zabezpieczcie 
pięć balonów 
„Magiczną tarczą” 
i rozkażcie im 
zniszczyć wieże 
głównej wioski 
Dakini (2). Samo 
osiedle spokojnie 
rozwalą czary 
szamanki. 


Wojownicy w balonach chronionych „Magiczną 
tarczą" rozpoczynają atak. 


obozu Chumara, 
gdzie przesiądziecie , 
się do balonu. 

3. Zniszczcie 
zaklęciami osiedla 
pozostałych plemion. 
Do ładowania 
czarów możecie 


używać 
pozostałych 
Obelisków. 


SI 3x dodatkowe zaklęcie: 
„Ognisty deszcz”. 


1. Zniszczcie drogę pomiędzy obozami: waszym i Matak (1). Przyda 
się tu „Most”. 

2. Kilkoma innymi zaklęciami możecie też utrudnić przejście Dakini 
(2). 

3. Zamieńcie okolice Kamiennej Głowy w bagno. 

4. Stwórzcie czterech szpiegów do sabotowania wroga. Wybudujcie 
8 - 10 wież na brzegu obok bazy i obsadźcie je ognistymi 
wojownikami. W osiedlu miejcie przynajmniej dziesięciu kapłanów do 
wykrywania niewidzialnych nieprzyjaciół. 

5. Wybudujcie kilka balonów, wsadźcie do nich ognistych 
wojowników i rzućcie na nich „Magiczną tarczę”. Następnie wyślijcie 
je, aby zniszczyły wieże w obozie Chumara. 

6. Teraz to osiedle spokojnie możecie dobić czarami. 

7. Zaczekajcie z atakiem na pozostałe, mocniejsze plemiona do 
czasu, aż będziecie dysponować „Wulkanem” i „Aniołem śmierci”. 


Przy wejściu do kamiennej głowy warto rzucić „Bagno”, aby nieco zmniejszyć 
liczebność wroglego plemienia. 


MISJA 25: POCZĄTEK, (PRZECIWNIK: CHUMARA, DAKINI, MATAK) 


1. Wtej misji możecie sobie 
darować zaklęcia 
zmieniające ukształtowanie 
terenu. Podobnie „Wulkan”, 
„Trzęsienie ziemi”, „ Anioła 
śmierci”, „Niewidzialność”, 
„Magiczną tarczę” oraz 
„Nawrócenie”. 
2. Zaatakujcie dość szybko 
osiedle Dakini przy pomocy 
ognistych wojowników, 
„lornado”, „Bagna”, 
„Hipnozy” i „Błyskawicy”. 

Zniszczcie świątynię i chatę wojowników. 

3. Wybudujcie natychmiast 20 kapłanów i tyle samo wojowników. 

Wyślijcie wszystkich kapłanów i połowę żołnierzy do wioski Dakini i 

postarajcie się przemienić wszystkich robotników. 

4. Zniszczcie ich szamankę „Błyskawicą”, „Kulą ognia” i wojownikami. 

5. Po pokonaniu tego plemienia powróćcie do swojej wioski, 


MISJA 23: INFERNO, 
PRZECIWNIK: CHUMARA, DAKINI, MATAK) 


ISJA 24: KONIEC PODROZY, 
PRZECIWNIK: CHUMARA, DAKINI, MATAK) 


1. Zniszczcie połączenia z 
przeciwnikami przy 
pomocy „Erozji”. 
2. Przy pomocy „Mostu” 
twórzcie nowy ląd na 
brzegach własnej wyspy. 
3. Gdy będziecie mieć 
przynajmniej 30 
wojowników i 20 
kapłanów, zaatakujcie 
Matak. 
4. Po ataku lepiej 
zniszczcie połączenie albo 
pojawią się Chumara. 
5. Następnie potraktujcie wzgórze (1) „Erozją” i rzućcie tam „Bagno”. 
Pomaszerujcie w tamtą stronę jakimiś 40 - 50 jednostkami. Powinniście 
też przygotować „Anioła śmierci” i „Wulkan”. 
6. W międzyczasie szamanka Dakini będzie próbowała zniszczyć 
waszą wioskę „Wulkanem”. Powinniście wybudować drugą świątynię i 
chatę wojowników, możliwie daleko od pierwszych. 
7. Naciągającą bitwę z Dakini musicie dobrze rozegrać. Ustawcie 
swoje wojska na wzgórzach (2). Nadciągających przeciwników 
najpierw potraktujcie „Bagnem” u stóp wzgórz. Gdy część z nich już 
się potopi, przejdźcie do ofensywy. Oczywiście nieodzowny jest udział 
szamanki. 


rozbudujcie ja o kilka chat i uzupełnijcie wojska. 

6. Następnie zaatakujcie Matak. Zniszczcie wieże, Świątynię i chatę 
wojowników. Następnie resztę osiedla. 

7. Na koniec zostali 

Chumara, z którymi 

powinno już pójść 

łatwo. 
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FERRERA R PTEBROPON WOJ 
Przygody Lary Groft 


Tomb Raider 3 


Coraz częściej dochodzą nas słu- 
chy, że część z was nie może po- 
radzić sobie z najnowszymi przy- 
godami Lary. Nie martwcie się, 
nasza redakcja nie zostawi was 
samych. Na kilku kolejnych stro- 
nach znajdziecie wskazówki, któ- 
re na pewno przydadzą się pod- 
czas gry. 


Porady ogólne: 


1. Niestety nie jesteśmy w stanie 
opublikować pełnego spisu przed- 
miotów i tajnych miejsce. Każdy po- 
ziom będziecie musieli przeszuki- 
wać na własną rękę. 


2. Przed rozpoczęciem właściwej 
gry warto pozwiedzać dom Lary. 
Początkujący nauczą się sterowa- 
nia i poznają możliwości bohater- 
ki. Weterani natomiasł będą mogli 
zaznajomić się z nowymi ruchami. 


3. Każde zwłoki należy przeszu- 
kać. Martwi przeciwnicy nierzad- 
ko posiadają jakiś ważny przed- 
miot, amunicję albo apteczkę. 


4. Opłaca się często nagrywać 
stan gry. W Tomb Raider Ill niebez- 
pieczeństwa czyhają na każdym 
kroku. Zginąć można nie tylko od 
kul nieprzyjaciela, ale również po 
nieudanym skoku. Warto także le- 
czyć Larę od razu po otrzymaniu 
obrażeń. 


5. Na każdym poziomie znajdują 
się zielone kryształy. Mają one 
właściwości lecznicze, o czym war- 
to pamiętać. 


6. Przesuwajcie każdą dźwignię, 
którą uda wam się znaleźć. Rozglą: 
dajcie się też uważnie po każdym 
pomieszczeniu, bo bardzo łatwa 
jest przeoczyć sprytnie ukryty 
włącznik. 
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BUGGY: 


żeby nie zetknął się z wodą. 


KAJAK: 


ŻÓŁTA ŁÓDŹ: 


na brzeg. 


Opis nieprzyjaciół: 


Te niewielkie stworzonka są bar- 
dzo szybkie, ale na szczęście nie- 
zbyt niebezpieczne. Ich uciążli- 
wość polega raczej na tym, że 
kradną leżące na ziemi przedmio- 
ty. Dlatego też należy likwidować 
je bez ceregieli. 


Te bestie są na tyle szybkie, że sta- 
nowią zagrożenie nawet, jeżeli 
atakują samotnie. Może się jednak 
zdarzyć tak, że natkniecie się na 
całe stado. Takie przypadki są na 
szczęście bardzo rzadkie. Tygrysy 
należy zabijać jak najszybciej 
i najlepiej, gdy są jeszcze daleko. 


Malutkie rybki, które zawsze pły- 
wają w ławicy i wyglądają tak nie- 
winnie. Nie dajcie się zwieść pozo- 
rom. Wystarczy, że pozwolicie im 
podpłynąć blisko - gdy was zaata- 
kują, nie pozostanie po Larze ża- 
den ślad. Należy ich unikać jak 
ognia i w miarę możliwości nisz- 
czyć pociskami eksplodującymi, 
np. granatami. 


Z tym lekkim, czterokołowym pojazdem po raz pierwszy ze- 
tkniecie się w Indiach. Pozwoli on na wykonywanie dalszych 
skoków i oczywiście zwiększy szanse w walce. Lepiej jednak, 


Sterowanie nim może na początku wydać się trudne, ale gdy 
je opanujecie, będziecie mknąć po rzece jak strzała. 


TURBINA PODWODNA: 
Pozwala na o wiele szybsze poruszanie się pod wodą. Jest 
wyposażona w harpuny, więc nie będziecie musięli marnować 


własnej amunicji. 


W kopalni na Antarktydzie znajdziecie trzy takie pojazdy. Ste- 
rując nimi trzeba bardzo uważać, żeby nie wylecieć z toru. W 
jeździe przeszkadzać wam będą metalowe fragmenty. Ostre 
zakręty też na pewno nie ułatwią życia. 


Dzięki ratunkowej łodzi ze statku będziecie mogli poruszać 
się swobodnie i bezpiecznie po lodowatych wodach Antarkty- 
dy. Pamiętajcie, że możecie z niej przeskoczyć bezpośrednio 


Sznurki z oczami, które leżą sobie 
w trawie i tylko czekają na nie- 
ostrożnego wędrowca, który po- 
dejdzie zbyt blisko. Po ich ukąsze- 
niu ciężko jest uciec z ramion śmier- 
ci, dlatego najlepiej z pewnej odle- 
głości spokojnie je rozstrzelać. 


Pojawiają się w poziomach indy|- 
skich i atakują Larę przy pomocy 
mieczy. Broni tej używają także ja- 
ko tarczy przed strzałami. Jeśli się 
zasłonią nie warto tracić amunicji. 
Najlepszą chyba metodą na ich 
rozwalenie jest okrążenie i strzał 
w plecy. 


Żywych przeciwników jest teraz 
jeszcze więcej niż w poprzednich 
częściach Tomb Raidera. W Anglii 
będziecie musieli zmierzyć się 
z gośćmi uzbrojonymi w pistolety 
z celownikami laserowymi. Uwa- 
ga: nieźle strzelają na dystans. Na- 
stępnym rodzajem wrogów są 
strażnicy. Uzbrojeni są w pistolety 
i atakują naszą bohaterkę, gdy tyl- 
ko ją zauważą. Oprócz tego nale- 
ży zwrócić uwagę na zawadiaków 


wymachujących nabijanymi pałka- 
mi. Bardzo często towarzyszą im 
psy, prawie tak samo niebezpiecz- 
ne jak indyjskie tygrysy. W przed- 
ostatnim poziomie w Anglii można 
się natknąć na płetwonurków ata- 
kujących przy pomocy harpunów. 
W porównaniu z lądowymi prze- 
ciwnikami są oni dość słabi, a ich 
strzałów można łatwo uniknąć. 


Występuje ich kilka rodzajów. Ma- 
łe plują jadem, ale nie są zbyt wy- 
trzymałe. Większe są oczywiście 
odporniejsze. Napotkać można 
też ich hybrydy - bardzo silne, du- 
że i plujące jadem. 


Choć nie są zbyt silną bronią, 
mogą się przydać nie tylko na po- 
czątku gry. Co prawda na silniej- 
szych przeciwników nie warto ich 
wyciągać, ale jeżeli wejdziecie na 
jakieś podwyższenie niedostępne 
dla przeciwnika, to nieograniczo- 
na amunicja do pistoletów stanowi 
ogromną zaletę. 
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Choć posiada większą siłę przebi- 
cia niż pistolet, to przeciwko moc- 
niejszym wrogom jest prawie bez- 
użyteczny. 


Ta broń odsyła do lamusa wszyst- 
kie pozostałe pistolety. Większość 
zwykłych przeciwników przyjmuje 
najwyżej kilka pocisków, po czym 
nakrywa się nogami. Nie dotyczy 
to tych najsilniejszych, na których 
nie warto marnować amunicji. 


Wyróżniają się olbrzymią szybko- 
strzelnością, choć jednocześnie 
żrą strasznie dużo amunicji. 


Tego pistoletu maszynowego najle- 
piej używać stojąc nad przeciwni- 
kiem. Posiada on jedną, ale po- 
ważną wadę: wymaga dokładne- 
go celowania, przez co nie można 
z niego efektywnie strzelać w bie- 


gu. 


Najlepsza broń na dużych prze- 
ciwników! Rzadko który przeciw- 
nik jestw stanie przyjąć jedno, bez- 
pośrednie trafienie rakietą. Gdy 
natomiast kilku wrogów ustawi się 
nieopatrznie blisko siebie, wystar- 
czy dobrze wycelować i po kłopo- 
cie. Uważać trzeba jednak, aby sa- 
memu nie oberwać, gdy rakieta 
eksploduje zbyt blisko. Ponadto po- 
ciski do tej broni to prawdziwy ra- 
rytas. Nie należy ich marnować. 


Z granatami jest taka sprawa, że 
ponieważ nie wybuchają przy tra- 
fieniu, nie nadają się na broń za- 
czepną. Jeśli jednak jakiś baran 
słanie w miejscu, skąd niezbyt ła- 
two uciec, to warto mu podrzucić 
mały prezencik. 


Potrafi wystrzelić do czterech poci- 
sków naraz i, choć w zasadzie po- 
winien być używany pod wodą, 
można z niego strzelać też na po- 
wierzchni. Oczywiście jego sku- 
teczność jest wtedy mniejsza. 


POZIOM 1: DZUNGLA 


Ześlizgnijcie się po stoku 
na dół i pociągnijcie 
dźwignię w przejściu. 
Przejdźcie przez otwarte 
drzwi, uruchomcie kolej- 
ną dźwignię i wskoczcie 
do niszy. Po linie dosta- 
niecie się do korytarza, 
w którym znajduje się 
przełącznik wywołujący 
lawinę. Idźcie koryta- 
rzem, aż dojdziecie do kolców wystających z podłogi. Omińcie je 
ostrożnie i zagłębcie się w ciemne przejście. Gdy pociągniecie za dźwi- 
gnię, natychmiast opuście ten korytarz. Po przejściu przez drzwi, gdy 
dojdziecie do rzeki, zanurkujcie i przepłyńcie przez przejście. W pierw- 


1. Pociągnijcie za dźwignię 
i przepłyńcie przez kory- 
tarz. Niedaleko brzegu 
znajduje się kolejne pod- 
wodne przejście. Następnie 
należy przeskoczyć nad 
zjazdem na balkon obok 
wodospadu. Z występu ze- 
skoczcie na wybrukowany 
grunt. Teraz wejdźcie do ko- 
rytarza. Aby dostać się do 
jednego pomieszczenia, bę- 
dziecie musieli odsunąć ka- 
mień w poprzednim. 
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SRA Mia. RB A 
Tutaj spotkacie pierwszego trudniejszego przeciwnika. 


2. Wejdźcie na kratę, która po chwili się zapadnie. Teraz możecie po- 
ciągnąć dźwignię. Następnie pójdźcie korytarzem i wdrapcie się na 
ścianę. Kolejne przejście doprowadzi was do pomieszczenia pełnego 
pułapek. Musicie przez nie przejść. Na drugim końcu znajduje się dźwi- 
gnia, z której należy odsunąć blok skalny. Teraz do wody, gdzie nale- 
ży wcisnąć trzy włączniki. Tak samo w następnym pomieszczeniu. Kilka 
kamieni stanie się teraz widocznych w blasku płomieni, należy po nich 
przeskoczyć, aż do przełącznika. W kolejnym korytarzu koniecznie naj- 
pierw zabierzcie klucz przed przesunięciem dźwigni, a następnie wy- 
noście się stamtąd jak najszybciej. Potem należy przebyć bagno 
i wspiąć się na górę. W korytarzu należy przeskoczyć nad kamieniami 
i podążać dalej, aż do dużego pomieszczenia. 


W kamiennym korytarzu zna- 
leźć można kilka pożytecznych 
rzeczy. Wśród nich znajduje się 
motor. Przy jego pomocy prze- 
skoczcie nad wąwozem, a na- 
stępnie z drugiego wyskoku 
wdrapcie sią do szczeliny. Te- 
raz na motorze możecie jechać 
dalej po rampach aż do usko- 
ku, gdzie trzeba z niego zsiąść. 
Przeskoczcie do korytarza iidź- 
cie dalej aż do drzwi, które na- 
leży otworzyć. 


EŻ p": >+ gn 
Tędy przeskoczcie do korytarza. 
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szym pomieszczeniu znaj- 
dują się dwie dźwignie. 
Chyba nie muszę mówić, 
co należy z nimi zrobić. 
Teraz z powrotem do wo- 
dy i do kolejnego po- 
mieszczenia, gdzie czeka 
jeszcze jedna dźwignia. 
Kolejna znajduje się nad 
wodospadem. Po jej uru- 
chomieniu należy zanur- 
kować i przepłynąć przez 
drzwi. Po znalezieniu klu- 
cza można przejść przez 
drzwi i opuścić poziom. 


Po przesunięciu tej dzwigni ściany będą próbowały was 
zmiażdzyć. Uważajcie! 


"3. Skierujcie się do lewego przejścia i idźcie do pomieszczenia, w któ- 
rym zawaliła się część sufitu. Następnie wdrapcie się na platformy w wy- 
brukowanym pomieszczeniu. Na końcu znajdują się kamienie, które na- 
leży tak przesuwać, aby spadły na przełącznik. Zbiegnijcie w dół zbo- 
cza i wskoczcie do napełnionego jeziorka. W nim musicie pociągnąć 
za dźwignię i zabrać klucz. 


4. Pociągnijcie za 
prawy róg kamienia, 
tak, aby wylądował 
na dwóch płytach. Te- 
raz idźcie do po- 
mieszczenia, gdzie 
będziecie musieli wal- 
czyć z dwoma posą- 
gami. Będą one 
upuszczać swoje mie- 
cze, które następnie 
należy wstawić do 
górnego posągu. 
W kolejnym pomiesz- 
czeniu będziecie mu- 
sieli wcisnąć oba 
przełączniki w niewielkiej, ciemnej komnacie i zabrać klucz z otworu, 
zanim ściany was zgniotą. Teraz powinniście wskoczyć do wody, gdzie 
musicie przesunąć dźwignię po prawej albo po lewej stronie, aby otrzy- 
mać klucz. Teraz możecie otworzyć górne drzwi i zakończyć poziom. 


ama 


r tym przejściu możecie wywołać lawinę. 


Jedźcie na motorze na le- 
wo po kamiennym moście 
i drodze. Przeskoczcie 
przez wąwóz.  Jedźcie 
w dół zbocza aż do krysz- 
tału. Stąd na piechotę musi- 
cie udać się do wodospa- 
du, gdzie zakończycie po- 
ziom po przejściu przez ko- 
rytarz. 

W tym miejscu musicie przejść po 
starym, kamiennym moście. 


1. Skierujcie się dwa razy w lewo i przeczołgajcie przez szczelinę. Na skrzy- 
żowaniu znów w lewo. Gdy wylądujecie piętro niżej, wejdźcie do koryta- 
rza i znowu czołgajcie się w lewo. Znajduje się tam przejście na niższe pię- 
tro. Idźcie korytarzem aż do miejsca, gdzie znajduje się kryształ leczniczy. 


2. Zeskoczcie najlepiej na środku na dół. Zaatakują was żmije. Jak naj- 
szybciej pobiegnijcie do korytarza i przeczołgajcie się przez szczelinę, 
zanim dosięgnie was kamień. Idźcie dalej korytarzem i nagrajcie grę 
najlepiej przy krysztale. Na dole czeka was ciężka walka. Przeciwnik 
najpierw zatruwa wodę, a następnie atakuje kulami ognia. Pamiętajcie, 
że teraz nie możecie wskoczyć do wody, nawet jeśli się palicie. Najle- 


piej rozwalić oponenta przy pomocy granatnika. 


Lara na szczęście 
nie bol się węży, 
tak jak Indy. Nie 

oznacza to jednak, ) 
że może je 
zlekceważyć. 


1. ldźcie prosto i zeskoczcie na dach poniżej. Gdy wylądujecie na 
przełączniku, przejdźcie po linie na druga stronę. Zawróćcie do punk- 
tu wyjścia i przeskoczcie na dach leżący naprzeciwko. Zejdźcie na ru- 
chomą platformę, a z niej przeskoczcie na następną. Teraz na gzyms, 
na którym leży harpun. Wciśnijcie przełącznik poniżej i wejdźcie po 
drabinie na górę. W następnym przejściu zabierzcie klucz zabitemu 
przeciwnikowi i spadnijcie na niższy poziom. Naciśnijcie guzik i wra- 
cajcie do punktu wyjścia. 

: 2. Ponownie prze- 
skoczcie na dach na- 
przeciwko. Stąd skie- 
rujcie się na fasadę po 
prawej. Wspinajcie się 
po dachach aż do ko- 
mina. Teraz przeskocz- 
cie na krawędź znaj- 
dującą się niżej. 
Opuśćcie szybko ko- 
min i skierujcie się kory- 
tarzem dalej. W nas- 
tępnym pomieszczeniu 
pociągnijcie za dźwi- 
gnię i _ biegnijcie 
wzdłuż korytarza aż 
do drugiego rozwidle- 
nia. Tutaj wciśnijcie przełącznik pod wodą i wracajcie do początkowego po- 
mieszczenia, gdzie znowu trzeba przełączyć pstryczek. W przednim po- 
mieszczeniu zanurkujcie przez dziurę i przez wolno obracające się turbiny. 
Przeczołgajcie się przez korytarz, aż do pomieszczenia z iskrzącą maszy- 
ną. W oddzielonej części naciśnijcie guzik i przesuńcie klatkę w sposób po- 
kazany na zdjęciu obok. Gdy maszyna przesunie się w bezpieczne miejsce, 
uzyskacie dostęp do przełącznika w początkowym pokoju. 


3. Wociśnijcie go 
i zatopcie pomiesz- 
czenia. Przepłyń- 
cie do korytarza 
w drugim pokoju, 
gdzie w następ- 
nym  pomieszcze- 
niu __ wywołacie 
alarm. Przejdźcie 
się do tylnego po- 
mieszczenia i wciś- 
nijcie przełącznik. 
Przesuńcie się nad 
basenem i powróć- 
cie do początkowe- 
go pomieszczenia. 
Naciśnijcie  przy- 
cisk i przepłyńcie 
przez otwór. W na- 
stępnym  pomiesz- 
czeniu _ wyjdźcie 
z wody i po drabi- 
nie w górę. Na gó- 
rze  przeskoczcie 
na platformę dźwi- 
gu, a stamtąd na 
kolejny dom. Prze- 
biegnijcie przez 
skocznię i  prze- 
skoczcie przez 
otwór w balustra- 
dzie poniżej. 


ADOPACY 
Turbiny muszą obracać się powoli, jeżeli nie chcecie skończyć Jako 
mielonka. 


1. Pobiegnijcie schodami na górę, 
aż do kraty wentylatora, którą roz- 
walicie strzałem. Wdrapcie się na 
górę i pociągnijcie za fragment me- 
talu. Zeskoczcie na dół przez otwór 
i wspinajcie się dopiero przy następ- 
nej kasie biletowej. W pomieszcze- 
niu, do którego się dostaniecie, 
otwórzcie drzwi przy pomocy klu- 
cza. 


Blegnijcie jak najszybciej do korytarza. 


2. Pobiegnijcie na dół prawymi ruchomymi schodami 
i wskoczcie do zawalonego szybu kolejki. Biegnijcie koryta- 
rzem i wdrapcie się po skrzynkach do przełącznika. Teraz 
skoczcie na ścianę i wspinajcie się po niej aż do platformy 
z poręczą. W następnym pomieszczeniu musicie zejść na dół, 
zanim dosięgnie was obracający się krążek. W pokoju 
z otworem pełnym wody wdrapcie się na górę i skoczcie, kie- 
dy ogień przygaśnie. Następnie skoczcie z siatki w małym po- 
mieszczeniu i wciśnijcie włącznik. Dzięki temu ominiecie 
ogień. Gdy będziecie stali na kracie nad peronem, zeskocz- 
cie na dół i pobiegnijcie do pokoju ze skrzynkami. Znowu na 
górę, gdzie obraca się to ustrojstwo. Tym razem jednak wejdź- 


cie do szybu, gdzie znajdziecie pierwszy złoty klucz. 


AN 


3. Gdy znajdziecie się ponownie na peronie, otwórzcie drzwi i wciśnijcie pstryczek. Na drugim końcu znajdziecie pensa. Idźcie do pokoju ze 
skrzynkami i przejdźcie przez otwór. W kolejnym pomieszczeniu należy przejść po skorodowanej, stalowej płycie i zsunąć się na dół. Następnie 
na górę do następnego korytarza, gdzie znajdziecie dwa przyciski. Należy wcisnąć lewy, potem szybko prawy i biec do rampy w następnym po- 
mieszczeniu. Przebiegnijcie przez prawe drzwi, które, podobnie jak pozostałe, zamkną się po pewnym czasie. Wciśnijcie przełącznik i wróćcie 
do miejsca, gdzie były dwa. Wciśnijcie tylko prawy i przebiegnijcie przez środkowe drzwi. W górnym korytarzu znajdziecie przełącznik. Teraz 
musicie wrócić do tych dwóch. Wciśnijcie lewy i biegnijcie przez lewe drzwi. Przesuńcie się wzdłuż sufitu, złapcie drugi złoty klucz, a następnie, 
wzdłuż korytarza. 


4. W pomieszczeniu z kasami kupcie za znalezio- 
nego pensa bilet i biegnijcie po lewych ruchomych 
schodach na dół. Teraz na prawo, wzdłuż toru kolej- 
ki. Przed nadciągającym pociągiem ukryjcie się 
w bocznym pomieszczeniu. Wciśnijcie przycisk i idź- 
cie do pokoju po prawej. Tu musicie tak powciskać 
przełączniki, aby dostać się do pomieszczenia 
z ogromnym księżycem. Otwórzcie drzwi przy po- 
mocy kluczy i zabierzcie kamienny młot. W tym sa- 
mym pomieszczeniu znajdują się też uzi. Teraz 
wzdłuż korytarza i do automatów kontrolnych. Na- 
stępnie po schodach na dół, gdzie będziecie mogli 
otworzyć drzwi przy pomocy młota. Wciśnijcie prze- 
łącznik i zeskoczcie. Przez drugi otwór dostaniecie 
się do wagonu. Wciśnijcie przycisk i opuśćcie po- 
ziom korytarzem. 


W metrze bardzo łatwo wpaść pod pociąg, o ile się nie schowacie. 


1. Wdrapcie się w środkowym korytarzu na górę. Czołgajcie się aż do ko- 
rytarza ,do którego możecie się podciągnąć. Na jego końcu należy prze- 
pchnąć kamień, aby otworzyć drzwi. Po przejściu na drugą stronę zablo- 
kujcie kamieniem przejście. Skoczcie do złotego przełącznika, a po zawi- 
śnięciu pod sufitem przesuńcie się odpowiednio i puśćcie do wody. Płyńcie 
do końca korytarza po prawej, gdzie przez dziurę wydostaniecie się na po- 
wierzchnię. Teraz wciśnijcie przełącznik. Zanurkujcie w dużym pokoju, po- 
szukajcie kolejnej dźwigni, a następnie odbierzcie zabitemu strażnikowi 
klucz. 


2. Skoczcie do następnego akwenu i przepłyńcie do pomieszczenia z wie- 
loma pokoikami. W zielonej komnacie pociągnijcie za dźwignię w dolnym 
okręgu. Podobnie w prawym pokoju po lewej stronie od wywietrznika. Te- 
raz na prawo od niego zanurkujcie do korytarza u góry. Po wyłączeniu pło- 
mieni przeskoczcie na platformę i biegnijcie wzdłuż korytarza. Przemieść- 
cie się do wąskiego korytarza i naciśnijcie guzik za drzwiami. 


| AAKG | 
Pułapki można łatwo ominąć, jeżeli wyczuje się ich rytm. Jeśli jednak nie będziecie uważać, 
to już po was! 


3. Zanurkujcie w pokoju naprzeciwko. Przeskoczcie po platformach i wcią- 
gnijcie się na górę. Przeskoczcie do korytarza naprzeciw i idźcie nim aż do 
końca. Przeskoczcie do kolejnego korytarza, który prowadzi do końca po- 
ziomu. 


Jest on odporny na ataki, więc nie marnujcie amunicji. Wdrapcie się na gó- 
rę i przesuwajcie wzdłuż krawędzi dachu. Skoczcie na most i wciśnijcie 
przełącznik. Biegnijcie z powrotem i wdrapcie się na górę. Biegnijcie do 
kolejnego mostu, na którego końcu przeczołgacie się przez wąski koryta- 
rzyk. Wdrapcie się na słup i skoczcie w stronę skrzynki zabezpieczającej. 


2. Skrzynka łatwo się rozwali, dzięki czemu kolejny wróg padnie martwy. 
Należy jednak uważać, bo łatwo możecie oberwać. Przeskoczcie więc na 
drugą stronę do przełącznika. Teraz bezpiecznie możecie zabrać odłamek 
meteoru. W ten sposób pomyślnie kończycie misję w Anglii. 


Nawet nieśmiertelni nie są odporni na prąd... 


Eo ww ] 
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POZIOM 1: PUSTYNIE NEVADY 


1. Skoczcie do korytarza z ty- 
łu i podążajcie do metalowe- 
go bloku. Z występu, na prawo 
od bloku, zeskoczcie do wody. 
Po wyjściu z niej musicie dojść 
na drugą stronę kanionu. Zwie- 
szając się na krawędzi prze- 
suńcie się wzdłuż szczeliny aż 
do wodospadu. Wdrapcie się 
po ścianie na górę i przeskocz- 
cie przez wodę na platformę 
i dalej, aż dojdziecie do rusz- 
towania. 


2. Wejdźcie po drabinie do 
góry, do zapory. W jej akwe- 
nie znajdują się dwie dźwig- 
nie. Po ich przełączeniu do- 
stępny stanie się tunel, w któ- 
rym oczekują kolejne dwie 
oraz przycisk. Teraz na dół 
do wodospadu i na górę po 
rusztowaniu. Korytarzem do- 
trzecie do olbrzymiej klatki, 
w której leży klucz. Wróćcie 
po platformach do wodospa- 
du. W jaskini znajdziecie de- 
tonator. Weźcie kabel i idźcie 
na występ aż do ogrodzenia. 


W tym miejscu musicie uważać przy skoku. Okolica 
jest niezbyt bezpieczna. 


POZIOM 2: BAZA BEZPIECZENSTWA 


1. Wdrapcie się do niszy 

i przebiegnijcie obok straż- 

nika, a otworzą się drzwi 

do cel. Więźniowie zabiją 

strażnika. W jednej celi 

znajdziecie blok, który mu- 

sicie odsunąć i przeczoł- 

gać się przez odsłonięty 

korytarz. Następnie trzeba 

odsunąć jeszcze jeden 

bloki czołgać się dalej. Na 

= L-| końcu naciśnijcie przycisk 

Po uwolnieniu więźniów będą oni nam pomagać w zabl- | wejdźcie na górę po dra- 

janiu strażników. binie. Po dostaniu się do 

pokoju komputerów, wciśnijcie guzik, pozwólcie więźniom zabić straż- 
nika i podnieście kartę. 


2. Teraz otwórzcie bramę i skierujcie się przez lewe drzwi, aż do po- 
koju ze skrzynkami. Przesuńcie tylną skrzynię tak, aby stała pod otwo- 
rem. W pokoju wyżej naciśnijcie przycisk i wskakujcie do tylnego otwo- 
ru. Idźcie korytarzem. Przeskoczcie nad pułapką z drutu kolczastego 
i wciśnijcie przełącznik w pokoju. Wróćcie teraz do kuchni i otwórzcie 
drzwi w jadalni. Zamknijcie ścigającego was gliniarza. Teraz z powro- 
tem do pokoju, gdzie stał, naciśnijcie pstryczek i ostrożnie przez wen- 
tylatory w kuchni. Zjedźcie na ukos na dół i skoczcie na lewo do kory- 
tarza. Na jego końcu czeka drabina, po której musicie wejść. Dostanie- 
cie się do korytarza, którym wyjdziecie na powierzchnię. 


3. Na podwórzu wskoczcie do otworu w podłodze i otwórzcie cele. 
Zabierzcie kartę zabitemu wartownikowi i wciśnijcie guzik w pokoju. 
Przebiegnijcie pod urządzeniem i zejdźcie do korytarza poniżej. Tutaj 
otworzycie kolejne cele i zabierzecie kartę następnemu trupowi. 
Otwórzcie drzwi i idźcie korytarzem. Naciśnijcie guzik, a nadchodzą- 


3. Przeczołgaj- 
cie się przez wą- 
ski korytarz 
i skoczcie do gó- 
ry. Znajdziecie 
się w pomiesz- 
czeniu, w którym 
za kolumną znaj- 
duje się dźwi- 
gnia. _ Wróćcie 
do ogrodzenia: 
Zjedźcie po sto- 
ku na dół i wci- 7 , | 
śnijcie przycisk P_ LR = z 
w  pomieszcze- 

niu. Powróćcie te- 

raz do korytarza 

przy ogrodzeniu i skierujcie się do dolnego korytarza. W przejściu znaj- 
dziecie dźwignię, a po jej pociągnięciu przeskoczcie przez otwarte 
drzwi nad ogrodzeniem. Znajdziecie tu motor. Pojedźcie nim na rampę 
i weźcie ze sobą kartę. Teraz do pomieszczeń biurowych, gdzie trzeba 
użyć dźwigni, a w sąsiednim pokoju przełączyć pstryczek. Przejedźcie 
przez główną bramę i w dół zbocza. Następnie na pełnym gazie prze- 
skoczcie przez ogrodzenie. 


Teraz wystarczy jeden skok, aby znaleźć się po drugiej stronie. 


cy wartownik wejdzie na laser. Przeskoczcie nad promieniem i podą- 
żajcie korytarzem. Trzeba będzie tu trochę poskakać i powspinać się. 
W końcu dojdziecie do pomieszczenia komputerów. Przycisk spowo- 
duje odsunięcie anteny satelitarnej i odsłonięcie otworu, przez który 
będziecie mogli zeskoczyć. 


4. Przepłyńcie obok wiru i wdrapcie się na platformę. Skoczcie do ko- 
rytarza, gdzie przesuniecie dźwignię i z powrotem do wody. Zanurkuj- 
cie przez korytarz i do góry po drabinie. W niszy po prawej znajdzie- 
cie dokument, którego musicie użyć w pokoju z oknami, który znajdu- 
je się niżej. Zanurkujcie na dół i pociągnijeie za dźwignię. Na brzegu 
przeskoczcie przez laser i płyńcie dalej. 


Gdy antena odsunie się, odsłoni przejście. 
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4. Po kilku blokach dostaniecie się do pomieszczenia z broniami. Spośród 
Szybko wspinajcie się z powrotem i biegnijcie korytarzem na górę. Od wszystkich 
wartownika zabierzecie kolejny dokument. Teraz wysoko po drabinie. pułapek lase- 
Wciśnijcie dwa przyciski. Biegnijcie z powrotem do hali i wdrapcie się / rysą jednymi 
na szklany dach. Od wartownika weźmiecie kartę, dzięki której dosta- z groźniej- 
niecie się do hali magazynowej. Przekradnijcie się do samochodu cię- szych. 
żarowego, który zabierze was prosto do osławionej Strefy 51. 


1. Naciśnijcie przycisk na lewo i przejdźcie 
pod kratą. Biegnijcie w prawo do korytarza, 
a gdy laser znajdzie się po lewej i przeczoł- 
gajcie się pod pierwszym laserem, aby do- 
stać się do wąskiego korytarza. Na jego 
końcu biegnijcie przez pokój i zeskoczcie na 
dół, najpierw wciskając przełącznik na gó- 
rze. Niżej znajduje się dźwignia, która otwo- 
rzy wam przejście. Przez obluzowaną kratę 
dostaniecie się do szerokiego korytarza, 
gdzie będziecie musieli przeczołgać się 


przez wąskie przejście. Tyle się o tym słyszało, ale nareszcie można zobaczyć na 
własne oczy: latający spodek... 


To Jest ruchoma wersja pułapki laserowej. Zły ruch - I już po was. 


2. Wciśnijcie przełącznik po lewej i wróćcie do pokoju z drzwiami. Znajdziecie tu przycisk po lewej. Teraz na prawo do korytarza, którym bę- 
dziecie podążać aż do pomieszczenia z żółtą rakietą. Weźcie od strażnika CD-ka i biegnijcie do pokoju z małymi rakietami. Tutaj, po włożeniu 
płyty do komputera, otrzymacie klucz. 


3. Biegnijcie z powrotem do żółtej rakiety. Za pomocą klucza dostaniecie się do koryta- 
rza poniżej. Dostaniecie się do toru kolejki magnetycznej. Biegnijcie na lewo i wciśnijcie 
przycisk na górze. Przeczołgajcie się przez przejście na drugą stronę. Po drabinie dosta- 
niecie się do kolejki, z której możecie podciągnąć się do korytarza. Przesuwajcie się pod 
sufitem. Gdy znajdzie was laser, udajcie się na drugą stronę korytarza aż do dużej sali. 


4. Przeskoczcie po skrzynkach do następnej hali. Tutaj musicie nacisnąć dwa przełączni- 
ki na balkonach, szybko jeden po drugim, a następnie wybiec przez drzwi. Teraz musicie 
nacisnąć przyciski 2, 4 i 5 i przejść przez kratę w następnej dużej hali. Wciśnijcie przy- 
cisk i wchodźcie na górę po drabinie. Przeskoczcie na UFO i zabierzcie kartę. Teraz mu- 
sicie wrócić do pomieszczenia z żółtą rakietą. Tutaj wskoczcie do otworu. Otwórzcie drzwi 
i idźcie do pokoju kontroli. Użyjcie karty w komputerze i natychmiast biegnijcie do tylne- 
go pomieszczenia. 


5. Po starcie rakiety wróćcie do przejścia. Wejdźcie po drabinie na górę i otwórzcie drzwi. Idźcie korytarzem aż do podwórza. Zabierzcie straż- 
nikowi w dolnym pomieszczeniu CD-ka i pociągnijcie dźwignię. Przejdźcie przez otwór i idźcie do UFO. Przejdźcie do tylnego pomieszczenia 
i użyjcie płytki. Wdrapcie się po UFO na górę i zabierzcie odłamek meteorytu z mostu. 


WYSPY POŁUDNIOWE 


POZIOM 1: NADBRZEŻNA WIOSKA 


1. Płyńcie w kierunku chat. Zjedźcie na dół po stoku i przeskocz- 2 7 SK dującą się za jedną z chat, 
cie ze skały nad bagnem. Wdrapcie się na drzewo, na którym a ©87% aw niszy koło bagna znajdzie- 
znajdziecie czerwony rubin. Udajcie się w stronę wąwozu, raw Ze, cie koło. Z powrotem do wioski, 
a dotrzecie do platłormy, gdzie za wodospadem, znajdziecie $$ — sz "Zad a dalej, drogą obok. 

następny rubin. Przeskoczcie na drabinę i wdrapcie się na wy- ŻAK, 

skok po trzeci rubin. Wróćcie do miejsca, gdzie znajdowała się 

brama i otwórzcie ją przy pomocy rubinów. 


2. Korytarzem dostaniecie się do wioski. Idźcie drogą znaj- 


3. Dojdziecie do kolejnej wioski. W jednej z chat znajdziecie kolejne koło. Wejdź- 
cie na górę do domu na drzewie. Przeskoczcie na platformę i idźcie do korytarza 
po prawej. Przeskoczcie po dachach do otworu i wejdźcie stamtąd na dach z kol- 
cami. Pójdźcie do domku na drzewie i wciśnijcie przełącznik. Z powrotem do ko- 
rytarza z pułapkami ogniowymi. Przeskoczcie na platformę do przycisku. Przebie- 
gnijcie przez ostre liście i podnieście koło. Przepłyńcie przez jezioro i wejdźcie do 
domu na drzewie. 


1. Przeskoczcie po liściach zaznaczonych na 
zdjęciu na drugą stronę. Korytarzem dojdziecie 
do wraku samolotu. Idźcie tunelem aż do olbrzy- 
miej jaskini. Pozwólcie myśliwemu zabić rapto- 
ry. Zejdźcie na dół i zabierzcie klucz trupowi. 
Przebiegnijcie obok T-rexa i przełączcie dźwi- 
gnię w niszy. Teraz wróćcie do samolotu. 


2. Pobiegnijcie wzdłuż prawej strony, ignorując 
wroga. Wbiegnijcie do korytarza z tyłu. Po pra- 
wej. Biegnijcie aż do strumienia. Wdrapcie się 
na drzewo i pozbądźcie się martwego raptora. 
Teraz możecie bezpiecznie przełączyć dźwignię w wodzie. Pobiegnijcie do pomieszczenia i po- 


ciągnijcie za trzy dźwignie. Wejdźcie na górę po klucz i wracajcie do samolotu. 


3. Po lewej stronie musicie wskoczyć z kupy ziemi na platformę, a następnie wspiąć się aż do długiej gałęzi. Na jej końcu przeskoczcie na skal- 
ną ścianę i zejdźcie na dół. Przesuwając się wzdłuż sufitu dostaniecie się do niszy, w której znajduje się dźwignia. Teraz możecie zawiesić się 
nad otchłanią i pociągnąć kolejną dźwignię. Wciśnijcie pierwszy przełącznik, przesuńcie się wzdłuż sufitu i przeskoczcie ze ściany do niszy. Tu- 
taj znajduje się jeszcze jeden pstryczek. Wejdźcie do górnego korytarza i przeskoczcie na jego końcu do samolotu. 


4. W jego wnętrzu otwórzcie przy pomocy kluczy dwa pomieszczenia. W ładowni wciśnijcie przycisk i rozwalcie z wyrzutni rakiet wszystkie ata- 
kujące raptory. Następnie rozwal ścianę. Po krótkim locie będziecie mogli zakończyć poziom. 


WAULKAUWACUE 


1. Skoczcie do rzeki, aby 
dotrzeć do przejścia. Idźcie 
nim aż do przycisku. Teraz 
wróćcie do wyjścia z koryta- 
rza. Przesuwając się za wo- 
dospadem dotrzecie do ko- 
lejnego korytarza. Przebie- 
gnijcie przez pułapkę i idźcie 
do górnego przejścia. Podą- 
żajcie nim aż do pokoju 
z krokodylem. Zabijcie go, 
pociągnijcie za dźwignię 
i wypłyńcie kajakiem przez 
otwór. 


2. Na rzece najlepiej przez 
cały czas trzymajcie się lewej 
strony. Przy zakręcie przyha- 
mujcie i możliwie powoli 
przepłyńcie przez kolce. Te- 
raz czeka was wodospad, 
przez który trzeba się prze- 
dostać do następnego po- 
mieszczenia. 


3. Przesuwając się nad rze- 
ką dostaniecie się na platfor- 
mę obok korytarza. Na jego 


Nieważne, czy umiecie już pływać kajakiem, do tego 


końcu musicie znowu przedostać się przez rzekę. Skoczcie na cokół po 
lewej, a stamtąd na ścianę. Wdrapcie się na górę i idźcie do korytarza. 
Aby ominąć kamienne kule, kucajcie. Idźcie w lewo, a dojdziecie do 
rzeki. 


4. Skoczcie do pokoju i wciągnijcie się na górę w korytarzu. Pociągnij- 
cie dźwignię znajdującą się w lewym przejściu i idźcie głównym do ka- 
jaka. Popłyńcie w dół rzeki i pozwólcie wciągnąć się w wir. Musicie 
przesunąć dźwignię pod drzwiami, a po przejściu przez nie skończy- 
cie poziom. 


korytarza musicie dotrzeć wodą. 


Gdy płomienie przygasną, przesuwajcie się szybko do 


POZIOM 4: SWIĄTYNIA PUNA 


1. Pobiegnijcie na prawo schodami na 
górę i przeczołgajcie się przez przej- 
ście. W dużym pomieszczeniu zoba- 
czycie obracające się metalowe kółka. 
Gdy będą kręcić się w prawo, pobie- 
gnijcie w prawo i naciśnijcie przycisk. 
Gdy kółka zaczną zawracać, musicie 
zmieścić się dokładnie pomiędzy nimi. 
Teraz szybko na drugą stronę i kolejny 
przełącznik. Pomieszczenie możecie 
opuścić drzwiami. 


2. Pociągnijcie za wszystkie trzy dźwi- 


ANTARKTY 


POZIOM 1: ANTARKTYDA 


P 


Uwaga: Jeśli w ostatniej części będziecie pływać, ko- 
niecznie uważajcie na zamarznięte miejsca. 


1. Przepłyńcie do domu, a stamtąd dalej, na 
drugi brzeg. Wejdźcie na górę i po szcze- 
blach przesuńcie się na statek. Zeskoczcie 
do środka i naciśnijcie przycisk w maszynow- 
ni. Zeskoczcie na dół. Przejdźcie przez 
drzwi i wciśnijcie guzik. Teraz żółta łódź 
spadnie na wodę. Wyjdźcie na górę i idźcie 
do niej. 


2. Przepłyńcie przez kanał i wysiądźcie 
przy domu. Wejdźcie na rusztowanie i prze- 
suwajcie się na rękach, aż dojdziecie do 
obozu. Zeskoczcie obok kabli i wciśnijcie 2 


0Z10M 2: KOPALNIA RX TECHS 


Uwaga do jazdy wagonikiem: Na za- 
krętach warto jest przyhamować, ina- 
czej czeka was efektowny, ale nie- 
zbyt miły lot. 


1. Wejdźcie do korytarza. 
Gdy usłyszycie sześciokrotne 
skrzypnięcie drzwi, możecie 
wracać. Wciśnijcie przełącznik 
i biegnijcie do wejścia do ko- 
palni. Wsiądźcie do dolnego 
wagonika. 


2. Zatrzymajcie się przy zwrotnicy. 
Wciśnijcie przycisk w korytarzu i bie- 
gnijcie szybem. Skręćcie w prawo 
(uwaga: ciężki potwór) i wejdźcie po 
drabinie na górę. Następnie przez bra- 
mę po prawej, za którą oczekuje prze- 
ciwnik. Z otworu wypełnionego wodą 
weźcie korbę. Następnym korytarzem 
dojdziecie do wagonika i będziecie 
mogli pojechać do wejścia do kopalni. 


Jadąc wagonikiem, trzeba być bardzo ostrożnym. 


gnie zanim sufit opuści się. W następnym koryta- 
rzu, pod kamienną kulą, znajduje się przełącznik. 
Gdy go naciśniecie, musicie pobiec w przeciw- 
nym kierunku. Skręćcie w prawo i uciekajcie przed 
następną kulą. Zsuńcie się do pokoju niżej. 


3. Na początku zbierzcie apteczki. Gdy zbliży- 
cie się do odłamka, zaatakuje was ostatni przeciw- 
nik na tym poziomie. Uwaga: strzela on pioruna- 
mi, których lepiej unikać. Czasami jednak staje się 
wrażliwy na pociski. Teraz możecie wziąć ostatni 


>„ 8. 


Przy pokonywaniu tej pułapki musicie się zmieścić dokładnie pomiędzy 
stalowymi ostrzami. 


P m KOK ć ri 


D 4 KTM" 0% 
Co się stanie po otwarciu tych drzwi? Cóż, trzeba się przekonać. 


fragment meteoru i polecieć na Antarktydę. 


i 4 wentyl. Wejdźcie na górę i opuść- 
cie dom. Pobiegnijcie lewym koryta- 
rzem. Otwórzcie dwie bramy i weźcie 
z domu klucz. Wracajcie do obozu. 


3. |dźcie drogą za spalonym domem, 
a przy zbiorniku wodnym na prawo. 
Przebiegnijcie przez drzwi i weźcie 
z domu łom. Wróćcie do łodzi. Włam- 
cie się do domu i otwórzcie przy pomo- 
cy klucza bramę. Przepłyńcie przez nią 
i wysiądźcie na końcu kanału. Wejdź- 
cie na górę do chaty, a następnie do 
środka. 


się w ścianę. Zjedźcie na dół, a na- 
stępnie jeszcze niżej, po lodowej 
szczelinie. Na dole przeczołgajcie 
się przejściem i weźcie łom. Prze- 
skoczcie nad lodowcem do drabiny 
i biegnijcie pod walcami koło kopar- 
ki. Wejdźcie na górę aż do czterech 
wierteł. Przebiegnijcie obok nich 


i zeskoczcie. Jedźcie dalej wagoni- 
kiem i przy pomocy łomu otwórzcie 
drzwi. Zabierzcie baterię i skierujcie 


się do górnego wagonika. 


Po lodowcu trzeba dostać się do 


korytarza. Uważajcie, bo jest ślisko! 


3. Przesiądźcie się do środkowego wa- 
gonika i przestawcie zwrotnicę. Prze- 
biegnijcie obok wierteł, gdy schowają 


Go nas czeka za tym wzniesieniem? 


Te wiertła przypominają dentystę, ale mogą 
sprawić znacznie więcej bólu... 


4. Pojedźcie do pierwszego przystan- 
ku i użyjcie korby i baterii w dźwigu. 
Zanurkujcie w stroju nurka. W dolnym 
korytarzu należy skierować się w pra- 
wo. Gdy się ogrzejecie, możecie kon- 
tynuować nurkowanie. Popłyńcie tune- 
lem do góry. Przebiegnijcie po moście 
i otwórzcie śluzę. 


POZIOM 3: ZAGINIONE MIASTO TINNOS 


1. Wejdźcie po drabi- 
nie na górę i przesuńcie 
dźwignię. Wyjdźcie na 
zewnątrz. Przeskoczcie 
do korytarza i zabierz- 
cie klucz. Otwórzcie nim 
kratę i  pociągnijcie 
dźwignię w korytarzu 
i na balkonie. Zejdźcie 
do pokoju niżej do kolej- 
nego przełącznika. Po- 
biegnijcie do tylnego 
pomieszczenia i wciśnij- 
cie przyciski nr 1, 2 i 5. Z mostu skoczcie na prawo, do niszy. Następ- 
nie wdrapcie się na kolejną część mostu i idźcie w prawo korytarzem. 


Odpowiednia kombinacja otworzy przejście do 
zatopionego miasta. 


2. Teraz idźcie dalej i w lewym korytarzu pociągnijcie za dźwignię. 
Następna oczekuje w dużym po- 
mieszczeniu obok szarego bloku. 
Wejdźcie na balkon i idźcie na 
prawo. Przeczołgajcie się przez 
przejście. Z leżącego naprzeciw- 
ko wyskoku uda wam się dostać 


do dźwigni. Następnie skoczcie 
na lewo, gdzie czeka jeszcze jed- 
na. Z platformy z pierwszą dźwi- 
gnią zejdźcie na dół. Zeskoczcie 
do kolejnego przełącznika, 
a stamtąd łatwo już dostać się do 
szarej platformy, gdzie znajduje 
się jeszcze jeden. 


W tym pomieszczeniu trzeba pociągnąć 
kilka dźwigni, aby otworzyć bramę. 


3. Wróćcie teraz do pierwszej dźwigni i pociągnijcie za nią po raz dru- 
gi. Dostaniecie się do kolejnej dźwigni nad wyskokiem. Naciśnijcie te- 
raz pierwszą dźwignię po raz trzeci. Zejdźcie na podłogę i opuście po- 
kój. W następnym weźcie z niszy klucz. Idźcie w lewy róg pokoju 
i wejdźcie po drabinie na górę. Znajdziecie tutaj dźwignię i zamek. 
Wejdźcie na górę po schodach w prawym pomieszczeniu. 


4. Przejdźcie przez korytarz wypełniony turkusowym światłem. Na ba- 
gnach idźcie w prawo. Niedługo je opuścicie. Wejdźcie na górę do ko- 
rytarza i zabierzcie maskę z pokoju z ołtarzem. Wróćcie się i w lewym 
korytarzu przeskoczcie nad lawą. Z półki dostaniecie się na leżącą ni- 
żej platformę. Następnie pobiegnijcie w prawo, ponad szczeliną w ko- 
rytarzu. W dolnym przejściu zsuńcie się na dół po lewej stronie. 


5. Przy kotłach wciśnijcie przycisk po prawej. Idźcie korytarzem 
i przejdźcie po kracie podłogowej. W dużym pokoju pobiegnijcie w le- 
wo. Następnie po schodach na górę, trzymając się promieni światła. 
Wejdźcie do prawego korytarza. Wskoczcie teraz do wody w otworze 


POZIOM 4: JASKINIA METEORYTU 


1. W każdym z czterech rozwid- 
leń znajdują się odłamki meteoru. 
Teraz musicie stawić czoła olbrzy- 
miemu, zmutowanemu pająkowi. 
Pobiegajcie kilka razy w koło. Gdy 
będziecie w połowie biegu, 
otwórzcie ogień, aż pająk opad- 
nie na podłogę. Pobiegnijcie teraz 
do korytarza i zabierzcie szybko 
odłamek. Jeżeli będziecie się ocią- 
gać, potwór potraktuje was błyska- 
wicą. Powtarzajcie tę taktykę dla 
wszystkich odłamków. Wtedy me- 
teoryt opadnie na podłogę i z pa- 
jąkiem nie będzie już kłopotów. 


Ten pająk jest za duży, aby zgnieść go butem. 
Ale i na niego znajdzie się sposób. 


pośrodku. 

W lewej 

niszy na- 

bierzcie 

powietrza 

i pociągni|- 

cie za 

dźwignię. 

Popłyńcie 

teraz pra- 

wym  szy- 

bem na gó- 

rę. Skok na niewłaściwy blok oznacza uruchomienie pułapki. Go 
jakiś płomienie pojawiają się też same... 


6. Przesuńcie dźwignię i skierujcie się do następnego ołtarza. Znajdzie- 
cie tam kolejną maskę. Pociągnijcie też za przełącznik. Przepłyńcie z po- 
wrotem i do korytarza leżącego naprzeciwko. Znajdziecie tutaj pstry- 
czek. Płyńcie dalej i zanurkujcie w następnym pomieszczeniu do dolne- 
go korytarza. Gdy wypłyniecie na powietrze, płyńcie dalej tunelem 
w górę. Tutaj znajdziecie jeszcze jedną dźwignię. 


7. Pobiegnijcie wzdłuż lewego korytarza i z powrotem do pokoju ze 
strumieniem światła. Następnie na górę i prosto. W kolejnym pokoju 
obejrzyjcie sobie sufit. Przeskoczcie po blokach do wyjścia. Gdy jasna 
płyta zapadnie się, zsuńcie się na dół. Po unoszącym się bloku prze- 
skoczcie do przełącznika i dalej do korytarza. Przy toczących się ustro|- 
stwach skaczcie zawsze 

na drugą stronę. 


8. Zabierzcie kolejną ma- 

skę. Pobiegnijcie do po- 

mieszczenia ze  strumie- 

niem światła i dalej lewym, 

górnym korytarzem. W la- 

biryncie kierujcie się tak: 

w prawo, w lewo, w prawo, w prawo, w lewo, w lewo, prosto, w prawo 
i w lewo. Dalej do końca korytarza, a potem w prawo, w lewo, w lewo 
i dwa razy w prawo. Przeskoczcie do kolejnej maski. Uważajcie, żeby 
nie zginąć. Opuśćcie labirynt. W następnym pomieszczeniu połóżcie 
maski i opuśćcie poziom. 


2. W jednym z pomieszczeń znaj- 

duje się drabina, po której powin- 

niście wyjść na górę. Skierujcie się 

wzdłuż korytarza. Na jego końcu 

musicie się przedostać na prze- 

ciwną stronę. Wejdźcie dalej na ś 
górę i idźcie w stronę obozu. Za- *za 
łatwcie pięciu przeciwników i idź- 
cie dalej w stronę ogrodzenia. 
Gdy helikopter wyląduje, możecie 
przy jego pomocy zakończyć grę. 


k) PB" 
The.End Ś 
To już koniec przygód. Czas na odpoczynek... 


Gratulacje! To już koniec trzecich przygód Lary. 


Piotr „Codiac” Kapis 
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Tomb Raider 3 


Następny etap: 

Wylmij pistolety. Krok do tyłu. Krok 
do przodu. Usiądź I wstań. Obróć się 
trzy razy I skocz do przodu. 


Wszystkie bronie: 

Wyjmij pistolety. Krok do tyłu. Krok 
do przodu. Usiądź i wstań. Obróć się 
trzy razy I skocz do tyłu. 


Axelerator 

Podczas gry wpisz: 

AGGRESSOR _ Nieograniczona 
amunicja 

ALLWEAPONS Wszystkie bronie 

BOOSTER Super przyspiesze- 
nie 

HELPME Naprawa auta 


MUCHMONEY Dostajesz $130,000 


Die by the Sword 


Wciśnij F1 I przytrzymaj poczas 
wpisywania kodów: 

Alaim Pokazuje, gdzie się znaj- 
dujesz wg przeciwników 


Bamff Teleportuje do innego 
miejsca 

Btlny Mała postać 

Bzone Zmienia tryb obrazu 

Dedly Super broń 

Fpers Wyświetla ilość klatek 
na sekundę 

Fresz Wyłącza Al 

Ghost Przeciwnicy stają się 
duchami 

Golrg Duża postać 

Hicup Losowo przenosi postać 

Lunar Obniża grawitację 

Mukor God Mode 

Peace Zwiększa moc broni 

DethKarz 


Wpisz w głównym menu: 


Itsasmaliworii Wszystkie 


samochody 
Kcolnu Wszystkie trasy 
Zrakhted Włącza wszystko 


Forsaken 


Wpisz BUBBLES w menu, by włączyć 
cheaty: 


IAMZEUS god mode wł/wył 
THEFULLMONTY wybór etapu 


W głównym menu wciśnij I przytrzymaj 
CTRL podczas wpisywania kodów: 
GREATURE _ włącza tester 
potworów 
włącza cheaty I 
edytor statystyk 


SKIDMARX 


Interstate 76: 
Nitro Pack 


Wpisz kody jako „varlant name" 


i wybierz Phaedra Rattler. 
Hotair lot balonem 
Knat jazda czołgiem 
Retpocileh helikopter 


Thetruthishere UFO 


Przytrzymaj [Gtrl]+[Shlft] I wpisz 
„getdown” (w trybie trip) - Taurus 
powie „get down”, by potwierdzić 
włączenie kodu . Wszystkie samo- 
chody zaatakują cią. Kiedy cią znisz- 
czą, misja będzie zakończona po- 
myślnie. 


Przytrzymaj [Gtrl]+[Shlft] I wpisz 
„thirdnostri!” - Większy zasięg radaru 
Przytrzymaj [Ctri]+[Shift] i wpisz „wig- 
gleburger” - Latający ekran 

Wciśnij [Gtrl]+[AIt]+X (podczas gry) - 
samozniszczenie 

Przytrzymaj [Gtrl]+[Shlft] I wpisz jeden 
z kodów, by napompować oponę: 


Kody opon 

Prawa/ przednia frflat 
Lewa/przednia flflat 
Prawa/tylna brflat 
Lewa/tylna blflat 


Aby otworzyć konsolę, nacinij © 
i wpisz: 


God mode 
Przeładowa- 
nie broni 
hitmewithyourbestshot Al Kompute- 
ra wzrasta 


iwilisurvive 
takelttothelimit 


Settlers 3 
Podczas gry wciśnij: 


[F12]- dodatkowy czas na rozbudowę 


S.C.A.R.S. 


W optlons/pasword wpisz z F1/F2: 
Każdy kod włącza dodatkowy samo- 
chód lub trasę. 


1. GLASSX 
2. ROGKYY 
3. ZDPEAK 
4. XPERTS 
5. DESERT 
6. RATTLE 
7. RUNNER 
8. MYSTER 


HM 


U 


SimCity 3000 


Podczas gry wciśnij [Gtrl] + [Alt] + 
[Shift] + 6. Pojawi się kursor. Teraz 
można wpisać kody: 


salt off Zmienia morze 
w świeżą wodę 
terraln one up Podnosi teren 
o jeden 
terraln one down Obniża teren 
o jeden 
terraln ten up Podnosi teren 
o dziesięć 
terraln ten down Obniża teren 
o dziesięć 


NFS3 

Przydatne kody: 

car00 - Obrócone samochody 
monkey - Samochody są bardziej 
agresywne 


Jako imię I nazwę drużyny wpisz: 


IMIĘ DRUŻYNA 

Supercars Grem Kamera z lotu 
ptaka 

Demon _ Grem Samochód ma 
luźne zawie- 
szenie 

G-ride West Muzyka tunky 
podczas 
wyścigu 

Buzz Aldrin NASA Super skoki 

Avenger ZX Mapa zmienia 
się na bitmapę 
ZX-Spectrum 

Ramlosa  H20 Tryb wodny 

R Peterson Swe Wszystkie tra- 
sy I samocho- 
dy 

Lemmy _ Ace Tryb piekła 

Powerslide 

Wpisz podczas gry: 


Blast - wysadza inne samochody 
Bomb - wyrzuca bombę 

Hover - poduszkowiec 

Icbm - samochód-rakieta 

Jump - skaczący samochód 

Launch - Wciśnij A, by wystrzelić sa- 
mochód, wciśnij Z, by wybrać w któ- 
rym kierunku ma lecieć 

Lunar - zmieniona grawitacja 

Sleep - Wyłączone Al komputero- 
wych przeciwników 

slippy - śliska nawierzchnia 

spider - dobra przyczepność samo- 
chodu , 

sticky - lepka nawierzchnia 
timewarp - Zwalnia czas dla samo- 
chodów GPU 

twister - Samochody CPU zatrzymy- 
wane są przez tornada 
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Railroad Tycoon 2 


Podczas gry wciśnij [Tab]. Teraz wpisz 

kody: 

amd103 wszystkie pociągi są 

typu AMD103 

cattle futures $1 milion dla gracza 

king of the hill $100 milionów dla 
gracza 


powerball $100 dla firmy 
slush fund $1 millon dla firmy 
show me the tralns wszystkie 
pociągi 
vlagra miasta rozwijają 
się szykciej 


LONDON 


Pad 


Sg 
SC 


JAZZ JACKRABBIT 2 
Wpisz podczas gry: 


JJAMMO 
JJBIRD _ pomoc 

JJGOINS monety 

JJENDING powrót do głównego 
menu 

helikopter lub poduszko- 
wiec 

God mode 

wszystkie bronie 
niewidzialność 
destruction 

JJMORPH zmiana w ptaka lub żabę 
JJNEXT następny etap 

JJQ quit to desktop 
JJSHIELD osłona 


max amunicji 


JJFLY 


JJGOD 
JJGUNS 
JJINV 
JJK-self 


MAYDAY 


Podczas gry wciśnij [Num Lock] 
i wpisz: 


333333  $250,000 

55555 _ Pełna mapa 

111 $2,500,000 

888 Misja wypełniona 


MIA 


Przebywając w pokoju o misji wci- 
śnij F1 i wpisz: 


mia level wszystkie 
misje 

mia medal full wszystkie 
medale 


Podzczas gry wciśnij F1 I wpisz: 
mia complete koniec misji 
nietykalność 


Myth 2: 
Soulblighter 


Przytrzymaj [Shift] i kliknij na New 
Game - dostęp do wszystkich etapów 


POPULOUS: 
THE BEGINNING 


Wciśnij [Tab] + [F11], wpisz byrne 
I naciśnij [Enter]. Teraz podczas gry 
wpisz. 


[Tab]+[F3] Zaklęcia 
[Tab]+[F4] Budynki 
[Tab]+[F5] Mana 


Wing Commander: 
Secret Ops 


Przytrzymaj [Shift] I wpisz kody pod- 
czas lotu: 


Goodtarget obieranie celu 
z wieżyczki 
Shoehorn Włącza tryb 
debug, wpisz kody: 
[Gtrl]+l włączanie nietykal- 
nośćl 
moretunes wybór muzyki 


Grand Touring 


Wpisz w grze (po wpisaniu kodu na- 
ciśnij ENTER): 


BONUSMOTA Dodatkowy samochód 
GATCHUP Po wpadnięciu w poś- 
lizg samochód dogania 
resztę stawki. 
GIMME8CARS Wszystkie samochody 
MOREWELLY Szybszy samochód 


X-Com Interceptor 


Wciśnij CTRL+e, po usłyszeniu po- 
dwójnego dzwięku możesz wpisać 


kody: 

canttouchthis God mode w walce 

Fillerup Nieograniczony 
zasięg lotu 

knowitall wszystkie wynalazki 


Payday daje $10,000,000 


Star Wars - Rogue 


Squadron 

Podczas gry wpisz: 

CHIGKEN _ Kontrola AT-ST 

GREDITS Lista autorów gry 

DIREGTOR Możliwość ohejrzenia 

"wszystkich filmów 

(w menu High score) 

GUNDARK _ Zmienia force feedback 
dla Joysticka 

HIKEN Ukryte bronie 

IAMDOLLY Nieograniczona liczba 
żyć 

LEIAWRKOUT Włącza force feedback 
joysticka 

MAESTRO _ Muzyczki z Gwiezdnych 
Wojen 

NEUG Niszczy wszystkie 


statki Imperatora. 
NUMBERTWO nieograniczona broń 

drugiego poziomu 
TOUGHGUY Wszystkie dodatki 


Turok 2 
TROMPEM duże ręce 
i nogi 
BIGBADNOODLE duże głowy 
LILLIPUTIAN małe ludziki 
PIGASSO długopis I 
kałamarz 
HENRYSBILERP tryb Gou- 
raud'a 
YOQUIEROJUAN kody Juana 


JANESSPECIALWORLD kody Jane 

LEGOMANIAG kody Zacha 

OBLIVIONISOUTTHERE wszystko 
na maxa 


Oddworld: Abe's 
Oddysee 


Wybór etapu - przytrzymaj shift 

i wciskaj dół, prawo, lewo, prawo, 
lewo, prawo, lewo, góra 
Wszystkie filmy - przytrzymaj shift 
i wciskaj góra, lewo, prawo, lewo, 
prawo, lewo, prawo, dół 


Age of Empires: ROR 


Wpisz kody w okienku chat: 

king arthur - zmienia ptaki w smoki 
(999 HP) 

grantlinkspence - zmienia zwierzęta 

w Królewskie Zwierzęta. 

pow big mamma - nowe jednostki: 

BabyPrez - (dziecko na rowerku) (500 

HP, 50 siły, 10 zbroi, 15 zasięg) 

convert this! - nowa jednostka księdza 

„Saint Francis", który zabija wrogów 

czarem Błyskawica (25 HP, 200 siły, O 

zbroi, 10 zasięg) 

stormbilly - dostajesz robota 

z przyszłości „Zug 209" (100 HP, 20 

siły, 10 zbroi, 15 zasięg) 

photon man - daje w pełni uzbrojonego 

faceta z ery kosmicznej 
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COMMANDOS: 
Beyond the Call 
of Duty 


Podczas gry wplsz „G0NZ01982" . 
Teraz masz następujące możliwości: 


SHIFT+V niezniszczalny 
SHIFT+X teleporter do 
; dowolnego miejsca 

na maple 
GTRL+1 niezniszczalność 
GTRL+SHIFT+N kończy misje 
STRG-I God-Mode dla 

żołnierzy 
STRG+SHIFT+N kończy misje 

sukcesem 
Extreme G2 


W czasie wyboru opcji gry wpisz 
swoje imię jako: 


neutron _ wyścig wygląda teraz jak 
z filmu „Tron*. 

spyeye _ widok ze statku 
powietrznego 

spiral obraz z obracającej się 
kamery 

nitrold _ nieskończony dopalacz 
Nitro 

misplace daje ci lepsze bronie na 
torze 

mistake _ nieskończona ilość 
amunicji 

xcharge _ nieskończona Ilość broni 
I pól siłowych 

2064 samochody z przyszłości 

XXX przyspiesza grę 

flick wyświetla tylko 1/4 


normalnego screenu 
z gry 


Return to Krondor 


1. Otwórz plik RTKRONDOR.INI I 
sprawdź, czy są tam poniższe 
komendy: 
[Gonsole] 
Gonsole=1 


2. Po tym, jak gra pokaże ostatni 
screen nawigacyjny, wciśnij ALT-C, 
aby wyświetliś konsolę: 


3. Wpisz PYROMANIA. 


4. Wciśnij ENTER i ALT-C, żeby 
wyłączyć konsole. 


Cheat umożliwia używanie 
wszystkich czarów przez twojego 
maga bez zużycia potrzebnej energii. 


Tipsy przygotował 
Przemek Rybak 


COMPUTER 
GROUP _s:»« 


ŻEPDREAMIWOKKS 
INTERACIIVE - 


Wymień 3 tytuły znanych filmów z € Odpowiedzi na pytania wyślijcie 
dinozaurami. na kartkach pocztowych do końca 
Kto wyreżyserował Jurassic Park? marca. 

5 x gra Trespasser b PC Games CD, 

5 x GamePad Electronic Arts 00 - 958 Warszawa, skr. poczt. 96. 


| e. 5 Xx zegarek Electronic Arts z dopiskiem „Trespasser” 
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PIOTR FRONCZEWSKI * "JAN IKOBUSZEWSKI 
ZBIGNIEW ZAMACHOWSKI 


oraz 


4 WORDUESE A CUEA/RT A MIE A 4 W5I FDA RTE 4 4 RT FEAMVLFAN NIŃICV I 
GABRIELA KOWNACKA + MARIAN OPANIA. - JAN DIECHOCIŃSKI 


W największej przygodzie Twojego życia: 


tj 


PZA Ls? 
OTLEN REA NY J —) 


'[ pudełku z grą 

» znajdziesz 
również wspaniałą 
książkę „Morze 
Piasków”, której 
akcja umiejscowiona 
jest w świecie 
Forgotten Realms. 


CD ACTION 2/99 


RESET 2/99 
10 1/99 Jo trzech miesiącach wytężonej pracy najlepszych fachowców i 
możesz wreszcie zagłębić się w grę, która przemówi do Ciebie g L 
* osa 9/10 w Twoim ojczystym języku. Baldur's (©ate dostarczy Ci 
a niesamowitych przeżyć i doznań. Mamy nadzieję, że przyjemność 
ŚWIAT GIER tko, co do tej pory poznałeś. 
KOMPUTEROWYCH 4. amłowmówo 2 j pory po 
2/99 


Dlaczego powinieneś mieć Baldur's Gate: 


* Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku jak i nowicjuszy. 

> Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 

+ Zajmuje 5 płyt CD wypełnionych po brzegi ogromnym, fantastycznym światem. 

* Ma wspaniałą, obszerną instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

> W pudełku z grą znajdziesz książkę fantasy (320 str.), której akcja toczy się w świecie 
„Forgotten Reaims”.Pozwoli Ci to jeszcze lepiej wczuć się w klimat gry. 

* Kupując jedną grę bawisz się pięć razy dłużej i pięć razy lepiej niż wieloma innymi. 


Dińgeons8<Dragons 


Polska wersja językowa 
i wyłączna dystrybucja w Polsce. 


CD PROJEKT 


Wszelkie prawa zastrzeżone. 


wę 


W sprzedaży od końca lutego. Szukaj w sklepach: Auchan, Empik, Office Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż wysyłkowa na terenie catego kraju: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt (0-22) 672 89 08, 0-602 69 58 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 


